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RESUMEN 

 

Las metodologías de enseñanza y aprendizaje en la educación inicial se han 

actualizado en relación con el contexto temporal, buscando satisfacer las necesidades de 

los estudiantes durante su primera infancia. Este trabajo de investigación abordó la 

importancia del juego didáctico como estrategia activa para el aprendizaje de los niños, 

dado que, se demostró que constituye un elemento esencial para fortalecer el accionar 

pedagógico del docente de educación y garantizar su desarrollo cognitivo durante y 

después de sus primeros años de formación. Por ello, el objetivo de la investigación fue 

analizar la influencia del juego didáctico y en el desarrollo cognitivo en los niños y niñas 

de 4 a 5 años de la Unidad Educativa “Ciudad de Machala”, así también, se construyó 

una guía metodológica como una propuesta viable para implementar actividades 

recreativas que demuestren la pertinencia del juego para el desarrollo cognitivo del niño. 

En cuanto a la metodología, el trabajo fue de corte cuantitativo, así también, se precisó 

de un nivel descriptivo. La muestra seleccionada fue de 3 profesores, a quienes se aplicó 

una encuesta, y 20 niños quienes integraban un proceso de observación en torno a la 

problemática planteada; la información obtenida fue de gran utilidad para la construcción 

de la guía metodológica, que fue socializada con los educadores mediante 4 sesiones 

virtuales. Los resultados generados permitieron reafirmar que el juego didáctico, 

implementado con el apoyo de este recurso supone un gran apoyo pedagógico para 

fortalecer la enseñanza y aprendizaje entre los estudiantes de educación inicial. 

 

Palabras clave: Juego didáctico, aprendizaje, desarrollo cognitivo, pedagogía, 

educación. 
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SUMARY 

 
The teaching and learning methodologies in early childhood education have been updated 

in relation to the temporal context, seeking to meet the needs of students during their early 

childhood. This research work addressed the importance of didactic play as an active 

strategy for children's learning, since it was shown that it constitutes an essential element 

to strengthen the pedagogical actions of the education teacher and guarantee their 

cognitive development during and after their first years. years of training. Therefore, the 

objective of the research was to analyze the influence of didactic game and cognitive 

development in boys and girls between 4 and 5 years of the Educational Unit "Ciudad de 

Machala", also, a methodological guide was built as a viable proposal to implement 

recreational activities that demonstrate the relevance of the game for the cognitive 

development of the child. Regarding the methodology, the work was quantitative, thus 

also, a descriptive level was required. The selected sample consisted of 4 teachers, to 

whom a survey was applied, and 20 children who integrated an observation process 

around the problem raised; The information obtained was very useful for the construction 

of the methodological guide, which was shared with the educators through 3 virtual 

sessions. The results generated allowed us to reaffirm that the didactic game, implemented 

with the support of this resource, is a great pedagogical support to strengthen teaching 

and learning among initial education students. 

 

Keywords: Didactic game, learning, cognitive development, pedagogy, education. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Se considera que la primera infancia es la etapa más apropiada para estimular las 

habilidades cognitivas del estudiante, puesto que, es menester que, los docentes 

parvularios garanticen la adquisición de los aprendizajes básicos que serán de gran 

utilidad para que los niños se adapten a los diferentes contextos de aprendizaje durante su 

formación. Aunque la familia sea el primer entorno de interacción para el niño, la 

institución educativa se convierte en un segundo entorno de apoyo, que facilita los 

implementos necesarios en aras de sentar bases sólidas para formar individuos que 

aporten a su entorno con autonomía y compromiso. 

 

Entre las actividades de estimulación que forman parte del bagaje metodológico 

en educación inicial se encuentra el juego, caracterizado por ofrecer una experiencia 

divertida a los niños, creando un entorno dinámico y motivador en el que todos aprendan 

desde la recreación. Ante de ello, el presente trabajo de investigación tiene como objetivo 

analizar el impacto que tiene el juego didáctico como un referente para el desarrollo 

cognitivo del niño en una edad de 4 a 5 años en la Unidad Educativa "Ciudad de Machala". 

 

En este sentido, el trabajo se encuentra estructurado por 4 capítulos que reúnen las 

actividades emprendidas secuencialmente para consolidar el objetivo propuesto y brindar 

un aporte significativo al fenómeno de estudio, por consiguiente: 

 

Capítulo I reúne todos los datos informativos relacionados con la formulación 

del problema, los objetivos de acción y la justificación del estudio. 

 

Capítulo II en cambio, se orienta más al diagnóstico de la problemática y los 

actores implicados en el estudio, mediante un análisis sistemático que pretende delimitar 

y operacionalizar las variables pertinentes, antecedentes teóricos, y el abordaje 

metodológico establecido para obtener y gestionar la información. 
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Capítulo III por su parte, se enfoca en el planteamiento de la propuesta, que nace 

de los resultados discutidos en el capítulo anterior, por ende, se establecen objetivos, 

fundamentación teórica, componentes estructurales y etapas de implementación. 

 

Capítulo IV: Contiene una valoración detallada de la factibilidad que conlleve la 

implementación de la propuesta, con un análisis de los factores a considerar en el proceso. 

 

Finalmente, se agregan las conclusiones, recomendaciones, referencias 

bibliográficas y los respectivos anexos. 
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CAPÍTULO I 
 
 

PROBLEMA 

 

1.1. Contexto del objeto de estudio 

 

La unidad educativa Ciudad de Machala fue fundada en el año 1994, pero el 

edificio propio fue construido en el año 1956. Dio su inicio con el nombre escuela fiscal 

mixta N°4 ciudad de Machala, para así brindarles la oportunidad de enseñarles a la 

niñez de la ciudad por el señor director provincial Manuel Peña Herrera en ese tiempo la 

escuela solo era para niñas y contaba con 174 alumnas. A su vez el ministerio arrienda la 

casa del señor Jacinto Echeverría, que está situada en las calles Junín y Sucre. 

 

La Srta. Delfina Echeverría cumplió las funciones de directora en el plantel y la 

primera promoción de estudiantes fue: Nancy Madero Serrano, Consuelo Portaleza 

Magallanes y Piedad Silva. 

 

1.2. Delimitación del problema 

 

1.2.1. Formulación del problema 

 

El nivel inicial de educación centra su atención sobre el juego como recurso 

didáctico paralelamente a definición de la formación infantil, ubicándolo como un 

proceso metodológico que permite enseñar al individuo en sus primeros años de la fase 

educativa, con exponentes como Froebel (1888), Montessori (2015) y Decroly (1983), 

quienes apostaron a esta actividad recreativa como una alternativa para guiar los procesos 

cognitivos de los niños menores a 5 años. 

 

Desde esa perspectiva, surge la problemática acerca del manejo adecuado de los 

juegos didácticos para el desarrollo cognitivo de los niños y niñas de 4 a 5 años de edad 

de la unidad educativa “ciudad de Machala “, considerando que muchos docentes tienen 

como conocimiento en cuanto a la funcionalidad de los juegos didácticos, tomándolo 
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solamente como un medio de entretenimiento, más no como una estrategia para la 

adquisición de destrezas y habilidades cognoscitivas. 

 

Por tal motivo, los maestros no implementan el juego didáctico como un recurso 

pedagógico dentro del espacio académico, creando una limitante importante para la 

estimulación cognitiva de los infantes, lo que posiciona a este recurso como un elemento 

metodológico de gran importancia para la adquisición de aprendizajes básicos y 

significativos. Así mismo, son un referente para motivar a los estudiantes en el 

mejoramiento de habilidades que les permitan resolver problemas con autonomía en el 

futuro, convirtiéndose en individuos generadores de cambios en su entorno. 

 

Por lo tanto, al observar la necesidad que los niños presentan la institución 

educativa se planteó la siguiente interrogante: ¿Cómo influye el juego didáctico y el 

desarrollo cognitivo en los niños y niñas de 4 a 5 años de la unidad educativa ciudad de 

Machala? 

 

1.2.2. Problema específico 

 

● ¿Cómo se contextualizan los fundamentos teóricos del juego didáctico? 
 

● ¿Cómo se refleja la relevancia del desarrollo cognitivo en los niños y niñas 

de 4 a 5 años? 

● ¿Qué juegos didácticos se pueden proponer para desarrollar las 

habilidades cognitivas en los niños y niñas de 4 a 5 años? 

1.3. Objetivo de la investigación 

 

1.3.1. General 

 

● Analizar la influencia del juego didáctico en el desarrollo cognitivo en los 

niños y niñas de 4 a 5 años. 
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1.3.2. Específicos 

 

● Investigar los referentes conceptuales y teóricos del juego didáctico. 

● Explicar la importancia del desarrollo cognitivo en los niños de 4 a 5 años. 

● Proponer una guía de juegos didácticos para desarrollar las habilidades 

cognitivas en los niños y niñas de 4 a 5 años. 

 

1.4. Justificación 

 

Mediante el juego didáctico como vía potenciadora para el desarrollo de la 

cognición en el niño, permitiéndole a los docentes contar con un instrumento de consultas 

y apoyo educativo. De acuerdo con Montero (2017), estas actividades recreativas 

representan más que una pérdida de tiempo dentro de los entornos educativos, dado que, 

permiten con éxito captar la atención del sujeto e incrementar su concentración. 

 

Los principales beneficiarios de este trabajo investigativo son los docentes porque 

contarán con una guía de juegos que le permitirá trabajar virtual y presencial con los 

infantes a su vez logra influir en su desarrollo cognitivo; ya que, al implementarlos en la 

práctica educativa favorecerá un rendimiento óptimo en el infante. 

 

Los niños deben tener una buena percepción visual y adictiva ya que al momento 

que se dé la clase él pueda ejecutarlas sin ninguna dificultad como también debe 

desarrollar su concentración porque cuando se lleve a cabo un juego didáctico debe 

prestar mucha atención para que así pueda realizar el juego. 

 

Con el desarrollo del juego didáctico, se estará aportando para que los niños 

adquieran los aprendizajes necesarios para garantizar su inserción a la etapa escolar, sean 

más participativos y comunicativos. Por consiguiente, contribuirá de manera significativa 

a las habilidades sociales del educando, ya que, será una oportunidad para comunicarse 

abiertamente con sus compañeros e interactuar dinámicamente para el desarrollo de las 

actividades propuestas. 
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CAPÍTULO II 

DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

2.1. Enfoque diagnóstico 

 

2.1.1. Antecedente de la investigación. 

 

De acuerdo con Orozco y Díaz (2018), los antecedentes de una investigación son 

estudios que han realizado otros investigadores, que se utilizan para conocer el estado de 

conocimiento o el alcance que ha tenido sobre el tema del proyecto que ha sido escogido. 

En este contexto, representa un apoyo informativo enorme para que el individuo conozca 

la trascendencia que ha tenido el abordaje de una temática específica, así también, los 

vacíos o interrogantes sin resolver, para tomar como base aquellos vestigios e intentar 

sumar un aporte a este proceso. 

 

2.1.1.1 Antecedentes internacionales 

 

Para desarrollar este proyecto de investigación denominado “El juego Didáctico 

en el Desarrollo Cognitivo en los niños y niñas de 4 a 5 años de la Unidad Educativa 

“Ciudad de Machala””, se centró su investigación en los siguientes antecedentes de 

carácter internacional y nacional redactados a continuación. 

 

Ruiz (2017), investigó las potencialidades del juego didáctico como una 

herramienta para el desarrollo integral del estudiante en su etapa infantil, mediante un 

estudio descriptivo y con una población de 25 niños con una edad aproximada de 5 años, 

concluyendo que, son muchos los maestros quienes aún utilizan fragmentos de la 

metodología tradicional de enseñanza, en la que, el juego didáctico no es aprovechado al 

máximo como estrategia para viabilizar el desarrollo cognitivo del infante. 

 

Por su parte, Ospina (2015), abordó un estudio en Colombia sobre el juego como 

estrategia para fortalecer el proceso de aprendizaje en la etapa prescolar, con el fin de 



14  

 

 

insertar este proceso dentro del marco pedagógico en el aula de clases, innovando las 

estrategias de enseñanza para facilitar la gestión de los contenidos en clase. Éste estudio 

tuvo un alcance descriptivo no experimental, es decir, transversal, direccionado con una 

población de 65 niños de entre 4 y 5 años, concluyendo que las estrategias metodológicas 

basadas en el juego mejoran en gran medida el accionar pedagógico del docente y 

proponer actividades que respondan a las necesidades e intereses del alumno, es decir, 

garantizar la adquisición de conocimientos básicos útiles para su desenvolvimiento en la 

educación inicial. 

 

Así también, Escalante (2018), realizó una investigación en Colombia, basada en 

incorporar el juego como propuesta pedagógica para favorecer el proceso de enseñanza y 

aprendizaje en una institución pública de Bucaramanga. Para ello, el investigador tuvo la 

participación de 28 estudiantes con 5 años de edad, de quienes se obtuvo información 

relevante mediante la observación directa y una entrevista. Los resultados de la 

investigación permiten vislumbrar la esencia didáctica que posee el juego al ser utilizado 

como actividad de apoyo al desarrollo de habilidades cognitivas, comunicativas y 

corporales, que fortalecen la personalidad del niño, construyendo nuevos aprendizajes 

con una experiencia recreativa enriquecedora. 

 

2.1.1.2 Antecedentes nacionales 

 

En el presente proyecto de investigación con el tema. El juego Didáctico en el 

Desarrollo Cognitivo en los niños de 4 a 5 años de la Escuela “Ciudad De Machala”, se 

centró su investigación en los siguientes antecedentes de carácter nacional redactados a 

continuación. 

 

Sánchez V. (2018), realizó un estudio enfocado en el juego didáctico como un 

referente del desarrollo cognitivo en alumnos de primer grado de primaria, en la escuela 

Hugo Ortiz, ubicada en Loja, durante el periodo lectivo 2017-2018. El principal objetivo 

del estudio fue determinar el impacto de esta actividad en la adquisición de habilidades 

cognitivas del niño, utilizando el método analítico-sintético, deductivo- inductivo y 

estadístico para conseguirlo. La síntesis del estudio resaltó la importancia de acudir a 
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recursos como una guía de actividades recreativas con fines didácticos, que sirven de 

apoyo para que el docente oriente la consolidación de aprendizajes entre sus estudiantes, 

tomando al juego como un pilar esencial para el desarrollo cognitivo. 

 

Para añadir, Cárdenas y Arévalo (2016), realizaron un estudio similar en una 

institución de educación primaria para niños de 4 a 5 años, con el fin de conocer el alcance 

del juego en su desarrollo cognitivo, tomando como referencia algunas actividades 

recreativas que permitan identificar dicho aspecto. El estudio se realizó con fundamentos 

de corte cualitativo y cuantitativo respectivamente, utilizando instrumentos validados por 

profesionales en el campo formativo, para garantizar resultados fiables durante la 

investigación de campo. 

 

La conclusión del trabajo fue que, el juego es un recurso fundamental en el 

aprendizaje de los niños/as porque les permite desarrollar la memoria, atención, lenguaje 

y por lo tanto desarrollar habilidades y destrezas para toda su vida, debido a que no han 

gozado de una buena estimulación lúdica que les permita desenvolverse correctamente. 

 

Continuando, Aldás y Bermeo (2015), estudiaron la influencia del juego como 

estrategia metodológica para el desarrollo social y personal de los infantes, exponiendo 

los problemas que se presentan al emprender un proceso metodológico de manera 

incorrecta, creando desmotivación y problemas de aprendizaje entre los niños. Este 

trabajo tuvo un alcance descriptivo y se efectuó con una modalidad cuali-cuantitativa, 

mediante la observación directa a los estudiantes en una edad de 4 a 5 años, así también, 

la preparación de una entrevista con los docentes. 

 

Este trabajo permitió a los autores conocer que los docentes de la academia 

requieren un mejoramiento profesional urgente, que les permita direccionar de mejor 

forma su metodología de enseñanza dentro del aula, mejorando los procesos 

psicosociales, biológicos y afectivos de los niños, es decir, garantizando una mejora en 

su desarrollo cognoscitivo. 
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2.2. Análisis del problema: matrices de consistencia y de operacionalización de 

variables 

 

2.2.1. Matriz de operacionalización de variables 

 

Tabla 1. Matriz de operacionalización de variable. 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE  

DIMENSIONES 

 

INDICADORES 
Problema 

General 

Objetivo 

General 

Hipótesis 

General 

V. Independiente 

¿Cómo influye 

el juego 

didáctico en el 

desarrollo 

cognitivo en los 

niños y niñas de 

4 a 5 años de la 

Unidad 

Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

Analizar la 

influencia del 

juego 

didáctico y en 

el desarrollo 

cognitivo en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años de la 

Unidad 

Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

El juego 

didáctico influye 

de manera directa 

y significativa en 

el desarrollo 

cognitivo en los 

niños y niñas de 4 

a 5 años de la 

Unidad Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

Juegos 

Didácticos 

 

Los juegos 

didácticos son una 

técnica 

participativa 

encaminada a 

desarrollar en los 

alumnos métodos 

de dirección y 

conducta correcta, 

estimulando así la 

disciplina con un 

adecuado nivel de 

decisión y 

autodeterminación 

(Montero, 2017). 

Características de 

los juegos 

didácticos 

 

 

 

 

 

 

 
Tipos de los 

juegos didácticos 

 

 

Juegos didácticos 

para Educación 

Inicial 

• Despierta 

interés 

• Crear 

equipos de trabajo 
• Favorece 

el desarrollo de 

habilidades. 

• Potencia la 

creatividad. 

 
 

• Sensoriale 

s 

• Motores 
• Intelectual 

es 

 
 

• Juegos de 

memoria 

• Rompecab 

ezas 

• Adivinanz 

as 

• Cuentos y 

relatos 

• Moldeand 

o a la figura de 

plastilina 
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Problemas 

Específicos 

Objetivos 

Específicos 

Hipótesis 

Específicos 

 

V. Dependiente 

 

DIMENSIONES 

 

INDICADORES 

¿Cómo se 

contextualizan 

los fundamentos 

teóricos del 

juego didáctico? 

 

¿Cuál es la 

importancia del 

desarrollo 

cognitivo en los 

niños de 4 a 5 

años? 

 
 

¿Qué juegos 

didácticos se 

pueden proponer 

para desarrollar 

las habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 

4 a 5 años? 

Conceptualizar 

los 

fundamentos 

teóricos del 

juego 

didáctico. 

 
 

Explicar la 

importancia 

del desarrollo 

cognitivo en 

los niños de 4 

a 5 años. 

 
 

Proponer una 

guía de juegos 

didácticos para 

desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años. 

Existe 

información 

suficiente y 

viable acerca de 

los juegos 

didácticos. 

 

Las habilidades 

cognitivas son de 

gran importancia 

para el desarrollo 

integral de los 

niños de 4 a 5 

años. 

 

El diseño de la 

guía de juegos 

didácticos 

desarrollará 

significativament 

e las habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 

a 5 años. 

Desarrollo 

cognitivo 

 

Es un proceso por 

medio del cual el 

niño y niña 

organiza 

mentalmente la 

información que 

recibe a través de 

los sistemas 

senso- 

perceptuales, para 

resolver 

situaciones nuevas 

en base a 

experiencias 

pasadas (Albornoz 

y Guzmán, 2016). 

Etapas del 

desarrollo 

cognitivo 

 

 

 

 

 

 

 

 
Procesos 

cognitivos simples 

 

 

 

 

Procesos 

cognitivos 

complejos 

• Estadio 

sensoriomotor 

• Estadio 

preoperacional 

• Estadio 

operacional 

concreto 

• Estadio 

operacional formal 

 
 

• Sensación 

• Percepción 

• Atención 

• Concentra 

ción 

• Imaginaci 

ón 

 
 

• Pensamien 

to 

• Lenguaje 

• Inteligenci 

a 

• Creativida 

d 

 

 

 

2.2.2. Matriz de consistencia 

 

Tabla 2. Matriz de consistencia. 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE 

Problema General Objetivo General Hipótesis General V. Independiente 

¿Cómo influye el 

juego didáctico en 

el desarrollo 

cognitivo en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años de la Unidad 

Analizar la 

influencia del juego 

didáctico y en el 

desarrollo cognitivo 

en los niños y niñas 

de 4 a 5 años de la 

El juego didáctico 

influye de manera 

directa y significativa 

en el desarrollo 

cognitivo en los niños 

y niñas de 4 a 5 años 

Juego didáctico 
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Educativa “Ciudad 

de Machala”. 

Unidad Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

de la Unidad Educativa 

“Ciudad de Machala”. 

 

Problemas 

Específicos 

Objetivos 

Específicos 

Hipótesis Específicos V. Dependiente 

¿Cómo se 

contextualizan los 

fundamentos 

teóricos del juego 

didáctico? 

 

¿Cuál es la 

importancia del 

desarrollo cognitivo 

en los niños de 4 a 5 

años? 

 
 

¿Qué juegos 

didácticos se pueden 

proponer para 

desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años? 

Conceptualizar los 

fundamentos 

teóricos del juego 

didáctico. 

 
 

Explicar la 

importancia del 

desarrollo cognitivo 

en los niños de 4 a 5 

años. 

 
 

Proponer una guía 

de juegos didácticos 

para desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años. 

Existe información 

suficiente y viable 

acerca de los juegos 

didácticos. 

 

Las habilidades 

cognitivas son de gran 

importancia para el 

desarrollo integral de 

los niños de 4 a 5 años. 

 

El diseño de la guía de 

juegos didácticos 

desarrollará 

significativamente las 

habilidades cognitivas 

en los niños y niñas de 

4 a 5 años. 

Desarrollo cognitivo 

 

 

 

2.3. Antecedentes teóricos 

 

2.3.1. El Juego Didáctico 

 

2.3.1.1. Definición de Juego didáctico 

 

Antes de empezar con lo concerniente a los juegos didácticos, se conceptualiza al 

juego como tal, ya que constituye el medio natural de autoexpresión en los niños y niñas 

desarrollando todas sus capacidades; este puede ser libre o dirigido, con o sin objetos. 

 

Albornoz (2019), considera que el juego, al ser una actividad innata en los niños, 

no siempre tiene como finalidad la simple diversión, sino que, los direcciona hacia el 
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desarrollo de destrezas neurocognitivas y sociales que les permitan crear sus propias 

experiencias de aprendizaje, creando una visión clara sobre el mundo que les rodea. 

 

EL juego didáctico es tomado como un bagaje metodológico con gran pertinencia 

en diferentes contextos educativos, cuya articulación con el proceso de enseñanza y 

aprendizaje ha generado muchas innovaciones a nivel estratégico, sin embargo, su 

implementación en las planificaciones docentes no ha tenido un alcance satisfactorio en 

el sistema educacional, lo que puede deberse a la falta de conocimiento y 

profesionalización del docente en torno a estos contenidos, lo que genera una 

problemática que no permite abandonar del todo algunas de las prácticas tradicionales 

que no representan un apoyo contundente. 

 

Mora, Plazas, Ortiz y Camargo (2016) sostienen que: “El juego es innato en el ser 

humano. Todos los seres han aprendido desde su nacimiento a relacionarse con su familia 

y el mundo exterior a través del juego” (p. 140). Desde este argumento, hay que 

comprender que el juego ha sido usado por varios docentes como un apoyo pedagógico y 

didáctico, sin embargo, los niños lo conciben como la oportunidad para disfrutar y gozar 

de un momento de recreación, por lo que, se considera como una tendencia significativa 

para estimular el aprendizaje, mediante una interacción con su entorno, donde manifiesta 

sus necesidades e intenta suplirlas con conocimientos útiles. 

 

Cedeño y Calle (2020) indican que los juegos, desde una ejecución individual o 

por equipos, desarrollan habilidades y destrezas en los sujetos del aprendizaje, puesto que, 

por años se ha manejado la idea de que ellos son capaces de aprender por medio de esta 

actividad, refiriendo el bagaje lúdico como un referente para fortalecer la cognición del 

estudiante. De este modo, la recreación con fines formativos tiene un alto impacto sobre 

las metodologías tradicionales de enseñanza, creando espacios de reflexión sobre el 

quehacer pedagógico del docente en la actualidad. 

 

Desde la perspectiva de Higuera y Molina (2020), le juego se caracteriza por no 

poseer una estructura o códigos estrictamente definidos, es decir, no se encuentra 

enmarcado en el logro de metas extrínsecas, por lo que, se parte de un horizonte para 
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modelar los procesos adecuados al contexto en el que se encuentra el estudiante, desde el 

simple desgaste energético en actividades que implican un esfuerzo físico o mental. 

Siendo así, el juego se consolida como la herramienta mediadora del aprendizaje, 

fundamentado en la planificación, establecimiento de objetivos y predicciones con fines 

de mejorar desde el ensayo. 

 

Para Sánchez, Castillo y Hernández (2020), el juego es un término complejo por 

la multidiversidad de perspectivas que se hallan en la sociedad, la mayoría lo 

conceptualizan desde un enfoque psicológico, pedagógico y didáctico, como un proceso 

recreativo para inducir al estudiante a las primeras nociones cognitivas que suponen su 

inserción a la academia. 

 

Montero (2017), por su parte, los define como: “una técnica participativa 

encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de dirección y conducta correcta, 

estimulando así la disciplina con un adecuado nivel de decisión y autodeterminación” (p. 

38). Esta es una definición que explica muy bien lo que es un juego didáctico, debido a 

que no solo se enfoca en lo que desarrolla en el estudiantado, sino que también abarca 

otros logros que se van a obtener al utilizarlos en el aula. 

 

Partiendo de este argumento, es fácil comprender que el juego no solo es una 

actividad recreativa, pues implica el desarrollo de habilidades socio afectivas que 

permiten afianzar el sentido de participación activa y la toma asertiva de decisiones al 

presentarse un conflicto o problema en el juego, lo que incrementa además el valor de la 

responsabilidad y solidaridad cuando el proceso es cooperativo. En este sentido, organizar 

un juego no es tan simple como parece, ya que, se requiere de una definición concreta de 

normas y explicaciones que orienten al estudiante al logro de los objetivos deseados, de 

forma que, los niños aprendan y se diviertan simultáneamente. 

 

2.3.1.2. Importancia del juego didáctico en el ámbito educativo 

 

El juego didáctico se posiciona como una estrategia esencial para direccionar a un 

individuo en el campo del conocimiento, especialmente en su etapa infantil. Por años, se 
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ha intentado demostrar la pertinencia del juego como un camino viable para 

contextualizar los entornos de aprendizaje en función de las necesidades, edad evolutiva 

y capacidades cognitivas de los niños, dado que, esta actividad no siempre ha tenido una 

connotación pedagógica o didáctica. 

 

Para Azofeifa y Cordero (2015), el juego ha sido utilizado como una actividad 

cotidiana de alta relevancia, por lo que, no es extraño que también tenga un impacto sobre 

el ámbito educativo, reforzando el área cognitiva y mejorando la percepción sensorial en 

los niños, es más, los resultados de su aplicación son garantizados dado que, permiten la 

construcción de un entorno de descanso y recreación mental. 

 

Concomitantemente, Montero (2017), enfatiza en la idea de no concebir al juego 

como un consumo innecesario de tiempo y recursos, sino que, se debe pensar en el 

impacto que generaría entre los estudiantes si es implementado de la forma correcta, 

llamando la atención de los niños, lo que implica una mejoría en su rendimiento 

académico y que los docentes abandonen algunas tendencias metodológicas de la escuela 

tradicional. 

 

Según Puchaicela (2018), el juego es un acto recreativo que ha formado parte del 

modus vivendi del ser humano desde hace tiempo, por ello, su importancia radica en la 

capacidad que tiene para crear experiencias divertidas y explotar el máximo potencial 

creativo y resolutivo del individuo, especialmente en su niñez, adaptándose a diferentes 

contextos y desafíos de aprendizaje. Así también, permite dinamizar los espacios 

académicos para crear un ambiente confortable en el que los estudiantes se sientan 

motivados y aprendan mejor. 

 

Tamayo y Restrepo (2017), certifican que es posible visualizar un cambio 

institucional al momento de reconocer al juego como referente innovador de la 

metodología docente, que permita dirigir el trabajo áulico y estimular el comportamiento 

de los niños. Entonces, el juego es la pieza fundamental que requiere la academia para 

completar su desarrollo en términos de calidad educativa, ya que favorece de manera 

exitosa la creatividad, imaginación, comunicación, participación, entre otros. Se muestra 
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como la oportunidad de que el alumno se apropie con mayor profundidad de los 

contenidos disciplinares, reemplazando los momentos de aburrimiento por experiencias 

alegres. 

 

Con ello, se reitera la importancia de integrar el juego didáctico como una 

dimensión de apoyo a las comunidades de aprendizaje, ya que, según los argumentos 

explicados en párrafos anteriores, permite reconfigurar el ambiente áulico desde las 

necesidades del colectivo, es decir, ofrece un componente de flexibilidad que facilita al 

docente el desarrollo de actividades en las que todos los niños participen activamente y 

construyan su aprendizaje. En este sentido, el juego manifiesta su influencia en las áreas 

afectiva, motriz, comunicativa y cognitiva, lo que se resume en una formación integral 

para garantizar su continuidad en los niveles educativos superiores. 

 

2.3.1.3. Características del juego didáctico 

 

Los juegos didácticos dentro del ámbito educativo tienen una infinidad de 

características que lo definen como un recurso lúdico que permite el desarrollo integral 

de los niños y niñas. 

 

Montero (2017), propone que los juegos didácticos presentan por lo general 3 

características importantes; espontaneidad, motivación y estimulación imaginativa, lo que 

permite una clase activa en la que todos los niños tengan la oportunidad de participar 

libremente, mejorando su motivación por aprender desde el uso de sus destrezas y 

habilidades para resolver problemas del medio, llevando a la práctica los saberes 

adquiridos para vivir una o varias situaciones de aprendizaje. 

 

Los juegos tienen por lo general un objetivo específico, además, existen diversas 

categorías que dan al docente la oportunidad de escoger los tipos de juegos para 

implementar en el aula. En este sentido, permiten adaptar o contextualizar los contenidos 

impartidos en la clase para ofrecer la estimulación correcta, lo que supone una gran 

ventaja para el proceso de aprendizaje. 
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Por otro lado, Bernal (2015) sostiene que las características de los juegos 

didácticos son: 

 

▪ Incrementar el interés del niño por aprender. 

▪ Crear la necesidad para el manejo de las decisiones. 

▪ Fortalecer las habilidades comunicacionales y el trabajo en equipo. 

▪ Retroalimentar los conocimientos para vincular con experiencias pasadas 

y estimular la cognición. 

▪ Superar las barreras que supone la metodología tradicional de enseñanza, 

dando paso al poder creativo del estudiante. 

 

Para este autor, las características que deben tener los juegos didácticos deben 

cumplir con la siguiente normativa: sencillez en su adaptabilidad al contexto y edad 

evolutiva de los niños, clasificación según sus características y los alcances sobre la 

estimulación cognitiva. 

 

Resumiendo, la naturaleza del juego didáctico permite que pueda adaptarse a 

cualquier situación que implique el desarrollo de aprendizajes significativos, es más, ya 

se ha demostrado su pertinencia en el fortalecimiento de aptitudes emocionales, 

lingüísticas y sensoriales, resaltando la importancia del juego para insertar al estudiante 

en el campo del saber, desde la flexibilidad para que se adapte a sus capacidades y ritmo 

de trabajo. 

 

2.3.1.4. Ventajas del juego didáctico 

 

El juego como tal contiene diversos beneficios para mejorar el aprendizaje que se 

desarrolla dentro del aula, sin recordar el hecho de que, la naturaleza del niño se asocia 

con las actividades de recreación, que les permitan estimular el área cognitiva, social, 

motriz y emocional, respectivamente. 

 

Azofeifa y Cordero (2015), indican que el juego motiva al estudiante para 

emprender actividades recreativas con fines colaborativos, utilizando la cooperación entre 

compañeros para la correcta toma de decisiones. Las adaptaciones lúdicas que aporta este 
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proceso suponen una serie de elementos de suma importancia para la formación de seres 

integrales, reafirmando el valor de la interacción socioemocional y la articulación de los 

entornos familiar, educativo y social, favoreciendo su desarrollo en las áreas antes 

mencionadas. 

 

Para Sanz (2019) existen algunas habilidades que se pueden mejorar a través del 

juego, entre las que figuran: la imaginación, creatividad e inteligencia; poniendo a prueba 

sus conocimientos mediante ensayos, equivocaciones, identificando errores, mejorando, 

y sobre todo, disfrutando. El juego ayuda además a expresar los sentimientos y 

emociones, mediante episodios de alegría, gozo, tristeza, conflictos, frustración y 

confusión. Este es un referente para construir su identidad y subjetividad (p. 307) 

 

Tal como se observa en la cita anterior, los juegos infantiles contribuyen de 

manera significativa al desarrollo del intelecto, emocionales y coordinación motriz; 

además, se destacan por ser actividades flexibles, es decir, los niños construyen el juego 

sobre la marcha, lo complementan o simplemente lo ejecutan cuando ya posee consignas. 

 

Asimismo, Franco y Sánchez (2019), proponen en un estudio enfocado en el 

campo de las matemáticas que, el aprendizaje no siempre aparece o es aplicado en el 

momento en que es adquirido, sino que, su aprovechamiento puede efectuarse en 

cualquier etapa y contexto de la vida del sujeto, permitiendo que identifiquen aquel punto 

de encuentro entre la teoría, la práctica y la praxis de aquello que han aprendido. 

 

El Juego una herramienta esencial para guiar el accionar pedagógico del docente 

profesional, quien lo utiliza como estrategia para desarrollar destrezas y aptitudes como 

la creatividad, fantasía, y autonomía, ya sea de manera individual o grupal, cada espacio 

de aprendizaje otorga las condiciones necesarias, para respetar los ritmos de aprendizaje 

y encontrar respuestas a varias interrogantes suscitadas durante la actividad. 

 

2.3.1.5. Funciones de los juegos didácticos 

 

Es fundamental reconocer el juego como una función esencial del desarrollo y la 

evolución de los conocimientos humanos, y por ende de la educación, con el fin de 
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establecer su verdadero valor pedagógico y reconocer su mérito en todas las dimensiones 

de la construcción del individuo. 

 

El juego como referente para la socialización va mucho más allá de crear un 

entorno de diversión o distracción, permite organizar tareas, encauzar al niño en una meta, 

involucrarse en las ventajas que supone sobre su propio desarrollo, ya que, favorece la 

conducción del conocimiento con una esencia de recreación y significancia del 

aprendizaje. (Muñoz, Loor, León y Zambrano, 2019). Siendo así, el juego se transforma 

en un aliado poderoso para intervenir en los procesos de enseñanza, estimulando las 

habilidades sociales para que el niño aprenda a construir experiencias individuales y 

colectivas. 

 

De este modo, debe convertirse en una actividad propia del ser humano, de hecho, 

ha estado presente de alguna forma en su evolución, vinculada con situaciones de alegría, 

satisfacción recreativa y distracción. López y García (2020), argumentan que esta acción 

prevalece durante toda la vida del individuo, por lo que, debe concebirse como un proceso 

útil para construir nuevas experiencias, y con ellas, conocimientos frescos. Ahora bien, 

es cierto que e juego, desde sus inicios, poseía una naturaleza orientada al ocio o a 

actividades de entretenimiento, sin embargo, la investigación científica ha descubierto su 

pertinencia en el sector educativo, como un bagaje estratégico que facilita el trabajo del 

maestro en aula. 

 

2.3.1.6. Clasificación del juego didáctico 

 

Existen una variedad de clasificaciones de los juegos de acuerdo a varios autores, 

por lo que, su categorización en torno a la edad evolutiva y cognitiva de los niños facilita 

su implementación para convertirlo en una actividad significativa dentro de las escuelas. 

 

En concordancia con López (2016), la jerarquización de los juegos ha permitido 

descubrir el comportamiento de los participantes durante su fase de ejecución, donde se 

enfrentan a una ruptura entre la actividad simbólica y el ejercicio común, seguida de una 

sustitución del símbolo por las reglas, permitiendo un orden secuencial en su desarrollo, 
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para garantizar mejores resultados, por eso, se proponen algunos tipos de juegos, 

diseñados en atención a la edad de los niños. 

 

● Los juegos de ejercicio. Fáciles de aplicar en el periodo 

sensoriomotor (0-2 años), ya que, los niños tienden a repetir movimientos y gestos 

para su satisfacción, que brindan las primeras nociones para consolidar la 

coordinación de las áreas sensoriomotoras. 

● Los juegos simbólicos. Su integración puede darse durante la 

etapa preconceptual (2-4 años), donde los niños representan un objeto por otro, 

además, se inician las primeras manifestaciones del lenguaje, cuyo aporte sobre 

la representación es impresionante. Desde la fase intuitiva (4 a 7 años), el 

simbolismo literal disminuye su impacto en juegos de fantasía con fines de 

socialización, donde el niño se ve en la necesidad de aceptar la regla social en su 

lugar. 

● Los juegos de construcción o montaje. Acompañan al infante por 

un periodo más largo en su desarrollo evolutivo, pues suponen un apoyo para 

adquirir las nociones de la lógica y el orden, así también, habilidades para 

combinar objetos y construir estructuras a partir de ello. 

● Los juegos de reglas. Se presentan de manera constante y confusa 

entre los 4 y 7 años, su desarrollo depende mucho del entorno que rodea al niño 

en dicha etapa. 

Estos juegos son característicos de una población infantil comprendida 

entre los 7 y 11 años, dado que, es allí donde los sujetos comprenden la 

connotación de las reglas sencillas y complejas, vinculadas a la acción y el apoyo 

de herramientas y objetos específicos. 

 

 
A razón de lo anterior, es menester que los docentes conozcan a plenitud la 

categorización de los juegos, dado que, se requiere que su selección e implementación 

respondan al contexto y situación correctos, evitando que los estudiantes presenten 

problemas en su aprendizaje. La meta es que, al final de cada actividad, los maestros 
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tengan presente que los objetivos establecidos se cumplieron con éxito, dejando como 

prueba definitiva la experiencia del niño después de su ejecución. 

 

Por otro lado, Ruiz (2017) sostiene que Piaget ha propuesto el desarrollo evolutivo 

de los niños en cuatro estadios de acuerdo a sus edades, por lo que, se ha acoplado su 

teoría a los tipos de juegos didácticos, clasificándolos en juegos sensoriomotor, simbólico 

y de reglas, en donde se caracteriza cada uno de ellos en la Tabla 1. 

 

Tabla 3. Características de los juegos didácticos, según su clasificación 

 

Juego sensomotor Juego simbólico Juego de reglas 

▪ Actividad sensomotriz. 

▪ Promueve esquemas 

motrices. 

▪ Existe causalidad. 

▪ Capacidad para manejar 

símbolos. 

▪ Capacidad de imitar 

acciones que ha visto. 

▪ Dispone de cierta 

memoria. Presenta 

placer al hacer la 

actividad. 

▪ Predominan el ejercicio 

físico, motor y sensorial. 

▪ Su función es simbólica. 

▪ Capacidad para utilizar 

representaciones 

mentales. 

▪ Se presenta la imitación 

diferida. 

▪ Se denomina juego 

imaginario, de fantasía, 

dramático o fingido. 

▪ Se usan símbolos para 

jugar. 

▪ Representa en la mente 

una idea atribuida a una 

cosa. 

▪ Introduce al niño a la 

acción de “pensar”. 

▪ Parte del juego 

simbólico colectivo. 

▪ Se juega con base en un 

convenio. 

▪ Es una actividad reglada 

y definida. 

▪ Las reglas canalizan el 

▪ desarrollo de la 

actividad. 

▪ Se intercambian 

acciones. 

 

Así como se muestra en el Tabla 1, esta clasificación permite tener una noción 

más clara, que permite identificar los juegos didácticos que los niños utilizan y sobre todo 

ayuda a idear alternativas idóneas que los educadores pueden utilizar en favor del 

desarrollo cognitivo de los niños. 

 

Asimismo, Navarro (2017) a través de su estudio ha tomado como referencia a la 

teoría del pensamiento de Piaget, en donde se clasifican estos juegos acorde a la edad de 

los niños; para esto, se ha considerado la edad, el tipo de desarrollo por área y las 

características principales según la clasificación de los juegos didácticos, así como se 

observa en la Tabla 2. 
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Tabla 4. Interpolación de las teorías del pensamiento de Piaget 

 
 

Juego 

sensomotor 

 

Juego simbólico 

 

Juego de reglas 

Edad 3 a 36 meses > 18 meses > 5 años 

 

Tipo de 

desarrollo 

 

Motor 
 

Cognitivo 
 

Cognitivo 

Lenguaje 

 

Características 

principales 

 

Actividad 

motora y 

sensorial 

 

Promueve habilidad de 

utilizar representaciones 

mentales 

Usa símbolos 
Promueve conductas por 

imitación 

 

Se juega en base a unas 

reglas 

Es una actividad definida y 

delimitada 

Intercambia acciones con 

otros 

 

En definitiva, la tabla muestra que la clasificación del juego, en concordancia con 

los postulados de Piaget, responden efectivamente a las edades de los niños, considerado 

un factor importante para su creación, pues no todos presentan un estilo y ritmo de 

aprendizaje iguales. 

 

De igual manera, hay diferentes tipos de juegos didácticos citados por otros 

autores. Entre ellos se pueden encontrar los siguientes: 

 

Juegos Sensoriales. Figueroa (2015) indica que estos juegos se direccionan a la 

capacidad que tiene el estudiante para responder cognitivamente a los estímulos de su 

entorno de aprendizaje, introduciendo actividades que les permitan mejorar su percepción 

sensorial, ya sean ejercicios visuales, de memorización, asociación, reconocimiento de 

olores y sabores, entre otras acciones encaminadas a la adquisición de nuevos 

conocimientos. 

 

Por otro lado, Moreno (2015), considera que el aprendizaje del niño depende en 

gran medida del poder adquisitivo que tiene desde la percepción sensorial, lo que deriva 

en la oportunidad de incorporar nueva información a su esquema mental, fortaleciendo su 

intelecto desde la primera infancia, lo que aumenta las posibilidades de éxito a lo largo de 

su proceso formativo. 
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Juegos Motores. La teoría de la acción motriz según Miralles, Filella y Lavega 

(2017) presenta un aporte científico maravilloso para conceptualizar al juego destinado al 

desarrollo físico, en el que se ven inmersos los 4 dominios de acción motriz, comenzando 

por el psicomotor, cooperación, oposición y una relación entre ambos. Esto se centra 

básicamente en la interacción motriz de los participantes y su influencia en el desarrollo 

de la actividad recreativa. 

 

Juegos intelectuales. Por su parte, el trabajo de Antoni (2016), pretende destacar 

al juego de roles como la alternativa para la formación del pensamiento reflexivo, 

enfocado para la etapa preescolar por diversos estudios que han demostrado la 

importancia de estimular la cognición desde la temprana edad. En este contexto, el juego 

temático de roles permite desarrollar algunas habilidades básicas para que el niño 

aproveche sus días en la escuela primaria. 

 

Conocer la funcionalidad e implicaciones metodológicas de cada juego es 

fundamental para que los docentes impartan sus conocimientos de manera asertiva, 

elaborando un esquema de acción contundente que se adapte fácilmente al grupo de 

estudiantes, con el único fin de ofrecer un espacio para estimular las zonas neurológicas 

que derivan la cognición. 

 

Se puede apreciar que, entre todas estas clasificaciones del juego didáctico, se 

encuentra de por medio la teoría de Jean Piaget, considerando que gracias a ello se puede 

establecer una relación con la edad de los niños y las características de cada uno de los 

juegos didácticos, puesto que, cada uno presenta un esquema mental distinto, que lo 

diferencia del resto en términos de su aprendizaje. 

 

2.3.1.7. El juego didáctico para desarrollar la cognición de los niños 

 

Gracias al juego didáctico, es posible direccionar y fortalecer los diferentes 

procesos psíquicos del ser humano, entre los que destacan los cognitivos, asociados con 

la sensación, percepción, pensamiento, lenguaje, memoria, atención, concentración, etc., 

asimismo, la parte emocional y volitiva. Desde una óptica biológica, el uso de actividades 



30  

 

 

recreativas supone un beneficio en el cuerpo como un todo, dado que, interviene en el 

desarrollo de la motricidad, coordinación muscular, incremento en el metabolismo, 

ejercicios mentales, entre otros. Su combinación efectiva ayuda enormemente a la 

constitución general del niño (Vera, Carmenate y Toledo, 2019). 

 

Siendo así, se prueba que las primeras etapas del desarrollo en el niño son las más 

importantes para estimular su esquema cognitivo, permitiendo que adquiera habilidades 

necesarias para sentar las bases sólidas de su formación académica, por ende, los maestros 

deben obtener el máximo provecho de estos juegos, dando respuesta a esta necesidad 

dentro de la escuela primaria y la institución de educación inicial. 

 

De acuerdo con Suárez (2019), los juegos didácticos son muy necesarios en el 

proceso formativo del niño, ya que, favorecen el desarrollo de habilidades mentales, que 

dan paso a la creatividad, autonomía y la capacidad para obtener una experiencia de 

aprendizaje confortable, es decir, que garantice su interés por aprender y ser cada vez 

mejor. De hecho, el niño descubre y aprende mediante el juego, en muchas ocasiones el 

proceso es inconsciente, lo que demuestra la importancia y necesidad de su incorporación 

a las aulas de clase. 

 

En síntesis, la distribución categorial del juego abre una amplia gama de 

posibilidades para que los niños tengan acceso libre al conocimiento desde la recreación, 

donde tendrán que utilizar todas sus habilidades, creatividad e imaginación para 

completar las actividades propuestas por el docente. Sea cual sea el juego, los infantes 

obtendrán una buena experiencia de aprendizaje y diversión, lo que deriva en la capacidad 

para desenvolverse en el medio que les rodea. 

 

2.3.1.8. Juegos didácticos en Educación Inicial 

 

El juego como acción recreativa ha ocupado un lugar importante en la lista de 

estrategias que merecen una aplicación práctica en el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

ya que, se ha convertido en un proceso que puede generar aprendizajes de manera 

consciente e incluso, inconsciente, dado que, no siempre el niño sabe que lo que está 
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haciendo le otorga un conocimiento útil para su vida. En este contexto, Sánchez V. 

(2018), propone algunos juegos educativos reconocidos actualmente: 

 

▪ Juegos de memoria. Memorización de contenido musical, repetición de 

palabras, replicar sonidos y juegos de cargas son algunas de las alternativas que se 

proponen para ejercitar la mente a temprana edad, en especial, las áreas visual y 

auditiva. 

▪ Rompecabezas. Creado con el fin de estimular la habilidad para ordenar 

objetos dispersos, en este caso, las piezas que lo conforman, mismas que poseen un 

tamaño mayor si es aplicado a niños pequeños, para facilitar su resolución. 

▪ Adivinanzas. Despierta la mente de los niños, para ejercitar las nociones 

básicas de la lógica y el análisis, permitiendo un desarrollo atencional efectivo. 

▪ Cuentos y relatos. Pensado para incrementar la capacidad imaginativa del 

niño conduciendo hacia un mundo lleno de saberes y de situaciones que deben ser 

creadas por su mente a través de estas narraciones, creando aquella duda existencial 

sobre lo que ocurrirá después en la historia. 

▪ Moldeando a la figura de plastilina. Esta textura moldeable puede ser un 

gran aliado para mejorar la motricidad del niño, así mismo, otorga múltiples 

beneficios para su aprendizaje, ya que se trata de una perfecta herramienta para 

fomentar su creatividad. 

 

En definitiva, la enseñanza de los niños no debe centrarse únicamente en el 

abordaje de contenidos disciplinares desde un enfoque tradicional de estudio, ya que, las 

generaciones actuales de estudiantes necesitan de métodos innovadores que les permitan 

aprender mejor. Por ende, el juego se sitúa como la principal actividad recreativa para 

impulsar al niño en su desarrollo cognitivo. Es más, la ventaja de su aplicación es que no 

se requiere de una situación específica, pues tienen una apertura amplia para que sean 

contextualizados a diversos temas de clase, flexibilizando la tarea del docente en cuanto 

a su explicación y monitoreo del rendimiento que muestre cada niño. 
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2.3.2. Desarrollo Cognitivo 

 

2.3.2.1. Definición de desarrollo cognitivo 

 

Este término ha sido estudiado y analizado desde diversos enfoques en la 

educación, principalmente, desde que se pasó a un modelo constructivista, cuyos 

máximos exponentes de la era moderna han sido Piaget, Vygotsky y Bruner, quienes 

coinciden en que la información captada por el sujeto a medida que se desarrolla es 

procesada a nivel cognitivo y crea una reacción sobre su pensamiento, sin embargo, 

enfatizan en que estas señales no pueden decodificarse y emitirse de forma similar entre 

un individuo y otro. 

 

De acuerdo con Albornoz y Guzmán (2016), el desarrollo cognitivo es un proceso 

de organización mental que permite al niño categorizar la información captada de su 

entorno, permitiendo una mayor facilidad para resolver problemas o dilemas que se 

presenten, adquiriendo experiencias de aprendizaje (p.189). Es decir que, el desarrollo 

cognitivo es el producto de su esfuerzo por entender y actuar en su medio, ya que, su 

forma de proceder varía en función de la etapa evolutiva que atraviesa con el tiempo. 

 

Esta definición es aseverada por Gómez (2017), quien piensa que este proceso es 

una construcción espontánea de estructuras cognitivas a medida que el niño va creciendo 

y evolucionando a nivel mental, puesto que, el índice de respuesta ante un estímulo es 

muy importante para definir cuan capaz es para comprender los contenidos impartidos 

por el docente. Sin embargo, existen funciones psicológicas que no preceden a la 

enseñanza, sino que, se articulan con el proceso formativo para desarrollar competencias 

a nivel cognitivo. 

 

Según Hauser y Labin (2018), la evolución cognitiva del niño empieza desde que 

es un feto en el vientre materno, hasta que llega una edad específica en que alcanza una 

madurez mental suficiente para actuar con independencia. En este sentido, lo que sucede 

durante el proceso puede verse afectado por factores genéticos o la influencia directa del 

entorno mediato e inmediato. Esto quiere decir, que hay ciertos factores que dificultan de 
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algún modo el desarrollo del niño, no solo son las condiciones biológicas sino también 

las ambientales, aumentando la probabilidad de déficits en el desarrollo; por lo tanto, la 

presencia de estas variantes es directamente proporcional a la probabilidad de 

compromiso en su desenvolvimiento. 

 

En base a las definiciones de los autores antes mencionados, se puede decir que el 

desarrollo cognitivo es un grupo de operaciones mentales que acciona el niño para definir 

sus esquemas neurológicos asociados con el proceso formativo, mismos que pueden 

variar entre un individuo y otro, pero, el impacto sobre su aprendizaje es evidente en 

cualquier caso. 

 

2.3.2.2. Importancia del desarrollo cognitivo 

 

Este proceso permite al niño formular interrogantes o plantear dudas existenciales 

sobre el entorno que le rodea, así también, su visión sobre las cosas y la forma en que 

funciona el mundo. Partiendo de ello, las primeras experiencias cognitivas se adquieren 

mediante el juego, que puede hallarse en destrezas como la escucha, observación, 

cuestionamiento, autonomía y motivación. 

 

Recurriendo a los argumentos de Albornoz y Guzmán (2016), la calidad y 

cantidad de los estímulos propiciados debe responder a las necesidades y las 

potencialidades de los niños, por lo que, una estimulación deficiente en la primera 

infancia puede ocasionar un problema notable de aprendizaje a futuro. En otras palabras, 

este proceso requiere un nivel de compromiso y responsabilidad especiales para que las 

actividades educativas produzcan una mejora en el desarrollo integral del sujeto que 

aprende. 

 

La evolución cognitiva de los niños se basa en estímulos o reactivos que permiten 

activar las áreas cerebrales responsables de las habilidades principales, creando una 

respuesta que, no solo resuelve la información captada a nivel sensorial, sino que, supone 

una ventaja de aprendizaje para ellos. Por consiguiente, se asume que, durante esta etapa, 
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la inteligencia se muestra con la acción, dejando al lenguaje en una posición un tanto 

secundaria (Paolini, Oiberman y Mansilla, 2017). 

 

2.3.2.3. Etapas del desarrollo cognitivo 

 

Es conocido que los estadios del desarrollo cognitivo en el niño forman parte de 

los aportes realizados en su momento por Jean Piaget, quien toma el juego como un acto 

intelectual, es decir, relacionado con el pensamiento, sin embargo, destaca entre ambas 

una gran diferencia, el juego es el fin de un proceso, en cambio, el acto intelectual implica 

lograr una meta. 

 

Ruiz (2017), propone el abordaje de las cuatro etapas del desarrollo evolutivo 

propuestas por el pedagogo y biogenético J. Piaget, quien refiere: 

 

▪ Estadio sensoriomotor (de 0 a 2 años): En esta etapa predominan los 

juegos motores y de construcción. 

▪ Estadio preoperacional (de 2 a 6 años): en esta etapa los juegos son 

fundamentalmente simbólicos y de construcción. 

▪ Estadio operacional concreto (de 6 a 12 años): en el que destaca el juego 

reglado y de construcción. 

▪ Estadio operacional formal (de 12 o más años): Donde se decantan por 

juegos de mesa, juegos de rol y todo juego que implique hacer deducciones. 

 

Para comprender mejor, los planteamientos de Piaget refieren el funcionamiento 

del cerebro del niño desde su primera infancia, ya que, es este órgano el responsable de 

toda la actividad neurosensorial y motriz, cuyo desarrollo se enmarca en un proceso 

evolutivo que se evidencia paralelamente a la edad del niño. 

 

Por otro lado, Montero (2017), sostiene que todas las fases presentan una 

particularidad en el desarrollo cognitivo del niño, que aumenta progresivamente, incluso, 

dicho incremento puede deberse entre otros factores al juego. Ahora bien, Piaget (1962), 

explicó con gran detalle cada una de estas etapas: 
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Etapa sensorio motriz o de ejercicio (0-2 años). Se caracteriza por la capacidad 

que desarrolla el niño para asimilar su entorno, es decir, identificar de forma básica los 

elementos que le rodean y que pueda reconocerlos, por ende, el juego no figura entre los 

componentes que aparecen durante este periodo, sin embargo, puede incorporarse 3 meses 

después de su nacimiento, cuando el niño ya ha superado el primer desafío, planteado 

anteriormente. 

 

Etapa preoperatoria o del juego simbólico (2-7 años). Aquí empiezan las 

primeras nociones sobre la memoria fotográfica y codificación primaria de símbolos, por 

lo que, es recomendable incluir el juego simbólico como estrategia para consolidar esta 

etapa. 

 

Etapa de operaciones concretas (7-12 años). Para este punto, el niño tiene 

conciencia plena de sus capacidades intelectuales y presenta una madurez mental 

evidente, lo que deriva en un aumento en la dificultad de las actividades que debe realizar. 

En este sentido, la implementación del juego debe ir acompañada de la moción de sus 

reglas, como una oportunidad para poner a prueba la capacidad reflexiva del niño. 

 

Etapa de operaciones formales (12 años en adelante). La capacidad de 

razonamiento y pensamiento crítico es más notoria en este estadio, lo cual permitirá la 

creación de juegos con un nivel mayor en dificultad, del mismo modo, la proposición de 

situaciones complejas que requieran habilidades de análisis, interpretación, reflexión 

entre otras, esto se aleja notablemente de la complejidad básica mostrada en las fases 

previas. 

 

De acuerdo con Piaget (1955) citado por Albornoz (2019) los estadios de 

desarrollo están divididos en cuatro etapas, donde cada etapa refleja una serie de 

funciones cognitivas, inclusive, algunas que se relacionan con etapas posteriores a modo 

de secuencia. Así también, no hay que omitir la relación de los argumentos teóricos de 

Piaget con la implementación del juego, como referente para el desarrollo infantil. 

 

Toda esta información no hace sino reafirmar que el desarrollo cognitivo del ser 

humano es un cúmulo de experiencias adquiridas con el tiempo, contenidas en las cuatro 
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etapas propuestas por Piaget, que se destacan por estar articuladas para comprender que 

la fase siguiente será un reflejo de la anterior. Cabe destacar, que para esta investigación 

se tomará como referencia solo a la etapa preoperatoria o juego simbólico, ya que el grupo 

etario de nuestro estudio está centrado en edades entre 4 a 5 años. 

 

2.3.2.4. Habilidades cognitivas 

 

Las habilidades cognitivas se componen por un grupo de actividades neurológicas 

que el individuo desarrolla para integrar los estímulos sensoriales adquiridos desde el 

entorno, creando un sentido comprensible para él. Sin embargo, es pertinente analizar las 

opiniones de algunos autores. 

 

De acuerdo con Frías, Haro, y Artiles (2017), las manifestaciones psicológicas del 

sujeto requieren la presencia de habilidades del pensamiento que se desprenden de las 

estructuras cognitivas usadas por las personas. Su desarrollo no construye un proceso 

espontáneo, sino que, requiere una estimulación desde las experiencias formales e 

informales, esto significa que, las habilidades cognitivas trabajan en conjunto con los 

procesos mentales para obtener un aprendizaje, por lo tanto, se denominan como procesos 

de transformación y cambio para el individuo. 

 

En concordancia, Capilla (2016) sostiene que estas habilidades son herramientas 

permiten convertir la información en conocimiento, de modo que, es necesario fortalecer 

las funciones ejecutivas básicas como la atención, el procesamiento, sumadas algunas 

habilidades de análisis síntesis, comparación y ordenamiento. Estas habilidades 

direccionan la adquisición de saberes mediante procesos del pensamiento para adaptarse 

a un contexto determinado. 

 

Las definiciones anteriores, indican que el aprendizaje vislumbra las cualidades 

intelectuales y neurocognitivas del ser humano para interactuar con un entorno específico 

y adquirir experiencias de ello, incluso desde un nivel nulo de conocimientos, para 

consolidar procesos más complejos. En este sentido, las personas no solo pueden adquirir 
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conocimientos personales, sino que, existe una tendencia denominada conocimiento 

compartido, que ocurre a través de la interacción con otras personas. 

 

2.3.2.5. Proceso de desarrollo cognitivo. 

 

Existen periodos críticos durante el desarrollo de la cognición en el niño, por eso, 

se debe prestar mucha atención a las formas de estimulación que se utilizan en los 

primeros años, tanto en el entorno familiar como el aprendizaje propio de la etapa 

estudiantil. 

 

 

 
Según Paolini et al. (2017), este procedimiento se presenta de manera dinámica y 

es esquematizado por una serie de respuestas cognitivas del medio externo, por ende, 

aunque el potencial de desarrollo se determine en la genética, son las variantes del entorno 

y ambiente las que definen las operaciones mentales, apoyadas por el lenguaje y a 

cognición propiamente dicha. Esto crea la necesidad de valorar el estudio de los factores 

socio ambientales, biológicos y genéticos como componentes de riesgo para el desarrollo 

cognitivo del infante. 

 

Por otro lado, Hauser y Labin (2018) sostienen que el desarrollo cognitivo afecta 

el modo en que las vivencias experienciales se combinan en una forma de conocimiento, 

por lo tanto, para conocer con certeza cómo funciona la mente del niño, es menester tomar 

en cuenta dos factores importantes, la etapa evolutiva que atraviesa y la estimulación 

ofrecida por su primer entorno de interacción, la familia. 

 

Es por ello, que el desarrollo cognitivo es un compendio de procesos mentales que 

no tienen un único punto de abordaje en la teoría, sin embargo, este trabajo pretende 

enfocarse en el aspecto integrativo, partiendo del desarrollo infantil como un proceso 

dinámico, delimitado por una serie de etapas que transforman la estructura mental y las 

funciones del organismo, esto como resultado de la interacción con el medio y los 

procesos de maduración para el aprendizaje complejo. 
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Por tal motivo, el desarrollo cognitivo es sin duda la base fundamental para la 

adquisición y fortalecimiento de habilidades neurológicas en el ser humano, asociadas 

con procesos de análisis e interpretación de la realidad. De modo que, deriva la evolución 

del cerebro humano en las áreas encargadas del intelecto y la asimilación del 

conocimiento. 

 

2.3.2.6. Procesos cognitivos simples 

 

Entre los procesos cognitivos básicos se hallan los sensoriales y representativos, 

los primeros orientados a la sensación, percepción y atención, mientras que, los otros 

están integrados por la memoria, imaginación y el sueño. 

 

La sensación. Refleja la naturaleza externa de los objetos y fenómenos del 

entorno interior y exterior en el organismo, sea la sensación de un olor o sonido, o 

cualquiera de naturaleza visual, táctil o auditiva (Figueroa, 2015). Es así como el ser 

humano construye su idea del mundo y lo modifica, profundizando su propio pensamiento 

para ampliar sus conocimientos y alcanzar la realización personal. 

 

La percepción. Puede tomarse como un proceso integral, dado que intervienen 

los sentidos del individuo para captar la información procedente del entorno, sean 

sensaciones visuales, auditivas, kinestésicas, olfativas o gustativas. Así también, cada 

operación sensorial provee al sujeto de cierto conocimiento que le servirá como respuesta 

al estímulo recibido por el sistema nervioso (Figueroa, 2015). 

 

Siendo así, la organización, análisis, interpretación e incorporación de estos 

estímulos, pueden ser actividades intervenidas por la percepción de los sentidos, sin 

embargo, no hay que olvidar al cerebro, que es el órgano principal y autor intelectual de 

todos los procesos complejos que se desarrollan en el cuerpo humano, que permite 

descubrir la forma en que se encuentra la realidad de su entorno. 

 

La atención. La atención es la puerta de entrada a una amplia gama de funciones 

cognitivas, como percibir, recordar y obtener contenido, la capacidad de planificar, 

organizar y monitorear una acción para verificar la idoneidad de su respuesta a la tarea 
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propuesta, inhibir la respuesta, percibir con flexibilidad corregir errores o generar nuevos 

comportamientos de acuerdo a las necesidades del contexto, y completar la acción cuando 

se han alcanzado los objetivos, evaluando el precio del resultado (Ison y Korzeniowski, 

2016) 

 

Por ello, los docentes necesitan estimular esta potencialidad, mejorando el 

aprendizaje de los niños a medida que pasa el tiempo. Esto ha demostrado además que, a 

los infantes no es correcto pedirles que dirijan su atención a la clase, sino que, deben 

elaborar estrategias metodológicas que permitan al cerebro ordenar las respuestas 

necesarias para cualquier estímulo del ambiente. 

 

La memoria. Se convierte en un referente confiable para la conservación y 

almacenamiento de información, los recuerdos y hechos importantes. Las personas tienen 

una capacidad que trasciende de la simple conservación experiencial, implica 

mecanismos psicológicos eficientes para que este elemento sea de mayor utilidad. 

Además, se establecen algunas categorías para la memoria: lógica, verbal, mecánica, 

racional, consciente e inconsciente (Figueroa, 2015). 

 

Significa que, la memoria es la facultad en la que se guarda y se revive el pasado, 

además permite almacenar el conocimiento que se tiene sobre algo y las interpretaciones 

que se hace al respecto; Por tanto, existe una cierta relación entre memoria y atención. 

Un evento dado puede o no ser analizado con más detalle, dependiendo de si se está 

siguiendo, de hecho, muchos de los llamados problemas de memoria son el resultado de 

una falta de atención. 

 

La imaginación. Es un proceso inherente en el individuo, con el que se diseñan 

imágenes mentales que anticipan una realidad o la construyen desde un plano mental, 

para luego, trasladarla a la práctica. De ello se destaca su potencialidad creativa que se 

halla en el trabajo operativo, la solución de problemas reales, que se apoyan de la fantasía 

(Figueroa, 2015). 

 

De esta manera, los procesos cognitivos básicos simples definen los esquemas 

mentales durante el proceso de recepción y acomodación de la información. Lo que 
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conlleva a un análisis reflexivo sobre la importancia de estos términos clave para 

vislumbrar las técnicas de enseñanza y aprendizajes que forman parte del accionar 

docente, incluyendo 

 

2.3.2.7. Procesos cognitivos complejos o superiores 

 

Los procedimientos complejos son tomados como racionales que favorecen las 

habilidades del pensamiento, lenguaje, inteligencia y creatividad. 

 

El pensamiento. Concebido como un proceso cognitivo interior orientado en la 

búsqueda de la esencia de los objetos y los fenómenos del medio, que supone un reflejo 

colateral y generalizado que se compone por significados, definiciones e ideas que se 

insertan en palabras como una forma de lenguaje, que permite abstraer y generalizar 

información. Aquello representa una unificación mental de dichas cualidades y 

propiedades (Figueroa, 2015). 

 

Tal como afirma el autor, el pensamiento es uno de los aspectos fundamentales en 

toda actividad cognitiva, considerando que permite incorporar toda la información 

captada y establecer criterios de relación entre los elementos que la componen. Para esto, 

se encuentra el razonamiento como un referente para la resolución de problemas. 

 

El lenguaje. Según Chomsky (1984) citado por Urgirles (2016) sostiene que el 

lenguaje es la capacidad del individuo para adquirir otras lenguas o asimilar códigos 

simbólicos. Del mismo modo, Rodríguez, Orozco y Rodríguez (2016) afirman que el 

lenguaje permite desarrollar capacidades cognitivas, sociales, lingüísticas ya sean innatas 

o adquiridas. 

 

Esta definición enfatiza que la lectura es concebida como una actividad que 

involucra diferentes tipos de procesamiento, desde el registro sensorial de los símbolos 

gráficos hasta procesos cognitivos complejos, los que transforman estos símbolos en un 

mensaje con significado factible de ser integrado al bagaje de conocimientos del sujeto. 
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La inteligencia. Considerada una condición del desarrollo, que supone la acción 

y evolución de las funciones psíquicas superiores, que derivan en un proceso cognitivo 

constante que permite estimular al sujeto desde una perspectiva social y ambiental, 

especialmente durante los primeros años, se caracteriza por la versatilidad de funciones 

que aporta a la evolución del ser humano, muchas de ellas por acción del proceso 

educativo (Figueroa, 2015). Por ende, implica el funcionamiento de otras habilidades 

como la memoria, atención o comunicación, propias del lenguaje. 

 

La creatividad. Este es quizás uno de los componentes más importantes del ser 

humano, dado que, permite su adaptación a cualquier contexto, es un proceso innato en 

el sujeto desde su niñez, por ello, debe estimularse correctamente para aprovechar dicha 

bondad como una oportunidad de aprendizaje, que permita definir los logros que persigue 

el niño, sus necesidades e intereses (Albornoz, 2019). 

 

Por ello, se dice que la capacidad para crear o cosas o direccionar los procesos de 

imaginación a una realidad vislumbran una serie de posibilidades para el desarrollo 

cognitivo. La ciencia ha demostrado en muchas ocasiones que la creatividad es una de las 

herramientas del intelecto que han definido en cierto modo el desarrollo social. La mente 

humana es muy compleja, de hecho, aún no se ha descubierto por completo su 

funcionamiento, sin embargo, se conoce que, mediante los estímulos necesarios se pueden 

generar respuestas que derivan en un aprendizaje. 

 

2.3.2.8. Teoría del desarrollo cognitivo según la perspectiva de Jean Piaget 

 

Este pedagogo y psicólogo moderno ha realizado varios estudios referentes al 

tema, lo que ha permitido descubrir la relación entre la estructura neurológica y la 

actividad lúdica, evidenciada con el progreso en el concepto de juego, que lleva al 

individuo a mejorar su experiencia motriz, desde actividades simples hasta una recreación 

compleja basada en reglas que contienen, además, varios referentes sociales y morales 

del medio real. 
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Según Piaget (1973) citado por Sánchez et al. (2020) sostiene que el desarrollo 

cognitivo es un referente de transformación por acciones del entorno real, con enfoque en 

los conflictos que provoca el juego en su fase operativa, obligando al niño a desarrollar 

mecanismos de respuesta ante un estímulo, mejorando su capacidad de pensamiento a 

medida que avanza en su etapa evolutiva. 

 

Con respecto a las operaciones de asimilación y acomodación iniciales, se deriva 

una distribución cognitiva cuyo grado de complejidad se muestra con su crecimiento, que 

permite condicionar procesos dinámicos perpetuos que definen la actividad recreativa del 

niño. Desde este punto, el juego inserta al sujeto en problemas de razonamiento, que 

implican el uso de habilidades y funciones ejecutivas para hallar un equilibrio entre sí 

mismo y su entorno. 

 

De acuerdo a los estudios de Andrade (2020) manifiesta que Piaget es uno de los 

autores que expresa que la recreación con el juego no tiene una connotación clara para el 

niño, pues él se limita a disfrutar de la experiencia sin la intención de perseguir un 

objetivo, es decir, su acción es espontánea. Sin embargo, Piaget propone algunas 

alternativas para reconfigurar el concepto que se tiene del juego, asociando su teoría del 

aprendizaje en el marco del desarrollo infantil y la adquisición de habilidades básicas para 

la adaptación contextual, reconociendo que es una actividad necesaria para crear 

experiencias que vengan acompañadas del fortalecimiento en las estructuras cognitivas 

del niño. 

 

Por consiguiente, Piaget es uno de los principales autores que hacen hincapié en 

la articulación entre el juego y el desarrollo integral infantil durante su crecimiento, pues 

comienza por la definición de habilidades motoras, coordinación muscular para repetición 

y asimilación de movimientos característicos, capacidad de analizar, sintetizar, comparar, 

imaginar, crear, etc. Así también, mejora la atención y concentración, mediante estímulos 

propiciados por otros individuos o la simple necesidad de conocer algo nuevo, ejercitando 

el razonamiento lógico. 
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2.3.2.9. Teoría del desarrollo cognitivo según la perspectiva sociocultural de 

Vigotsky. 

 

Sin duda, el juego ha tenido un papel un tanto controversial en la educación por 

varios años, no obstante, los estudios más recientes han aclarado diversas dudas sobre su 

pertinencia en el desarrollo de la cognición. Aportes como los de Vygotsky (1896-1934), 

son un referente teórico para reafirmar esta postura y reconocer la verdadera importancia 

del juego en el proceso formativo del niño. 

 

Peredo (2019) sostiene que uno de los aspectos destacados de la teoría del 

desarrollo de este personaje es la idea de que el desarrollo cognitivo implica la conversión 

de procesos básicos definidos a nivel biológico en funciones psicológicas superiores a 

través de la interacción con el entorno. De modo que trató de aclarar cómo se combinan 

las diferentes fuerzas de cambio en la actividad humana. 

 

En consecuencia, los infantes se encuentran provistos de varias capacidades 

innatas que les ayudan a desarrollar otras habilidades más complejas como la 

comunicación, socialización con otros, aprendizaje experiencial, entre otros. La 

educación es un proceso determinante para lograr este cambio, por ello, se debe 

considerar que el desarrollo cognitivo se encuentra influenciado por el propio entorno y 

la cultura. 

 

Asimismo, Vigotsky (1984) citado por Sánchez et al. (2020) manifiesta que el 

juego será básicamente el contexto práctico donde el niño explora sus dimensiones 

cognitivas desde el conocimiento adquirido en las aulas, aprovechando las habilidades 

superiores de inteligencia, lenguaje, pensamiento, memoria, atención, percepción, etc. De 

modo que, los procesos psicológicos superiores no sólo pueden atribuirse al niño como 

un solo individuo, sino que, es menester explorar estas variantes mediante las relaciones 

con otros niños, un enfoque colectivo. 

 

De acuerdo con Andrade (2020), los postulados de este psicólogo ruso refieren al 

juego como una actividad social que fortalece la interacción del niño con otros individuos, 



44  

 

 

lo que permite su apropiación cultural, conocimiento su entorno y mediando los procesos 

necesarios para adaptarse fácilmente a la realidad, por ello es que, Vygotsky siempre 

apostaba a la influencia del medio sobre el aprendizaje del niño, pero, con la integración 

del juego en la ecuación, las posibilidades aumentan gradualmente. 

 

De esta manera, su teoría sociocultural enfoque la influencia del medio social 

sobre el desarrollo individual del niño, así también, el producto cognitivo de las 

experiencias compartidas con otros, mediante interacción y comunicación interpersonal, 

nada fuera de un concepto social, por eso es que, este personaje tuvo mucha acogida en 

el campo educativo, pues sus argumentos se demostraban mucho en la realidad educativa. 

 

2.3.2.10. Teoría del desarrollo cognitivo según la perspectiva de Jerome Bruner 

 

Bruner es uno de los autores que sostienen que los estudiantes son los 

constructores principales de su aprendizaje, mediante la gestión de la información 

disponible con mecanismos de decodificación y codificación; su línea teórica permitía 

creer que la forma más notable para desarrollar estos sistemas es el descubrimiento, 

dejando a un lado lo que el docente le proponga en clase. 

 

Bruner citado por Abarca (2017), propone un precepto teórico basado en la 

adquisición de capacidades mentales, necesaria para incorporar los conocimientos y 

habilidades que permitan al sujeto valorar su entorno. Por ello, dicho postulado se interesa 

por el aprendizaje en todas sus dimensiones, dejando las tendencias simplistas que no 

conducían a nada significativo. 

 

Uno de los elementos más importantes del abordaje que propone Bruner es el 

andamiaje. Por lo tanto, Rincón (2020) manifiesta que, los aportes de este pedagogo se 

orientan al desarrollo de destrezas con criterio de desempeño del estudiante, mediante la 

construcción de redes que articulan los conocimientos disponibles, permitiendo al sujeto 

no solo captar información, sino también, explorar su entorno y crear experiencias por su 

cuenta, fortaleciendo la autonomía para el aprendizaje. 
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Del mismo modo, Andrade (2017), da un realce a los preceptos teóricos de Bruner, 

concluyendo que el juego abre una gama de oportunidades para ejercitar las 

manifestaciones conductuales y emocionales que delimitan la cultura en la que el 

individuo se desarrolla. Por lo que, el entorno provee al niño de las condiciones necesarias 

para desarrollar capacidades mediante actividades como el juego, bajo la premisa de que 

toda acción o situación puede ser transformada en un hecho recreativo, que derive un 

aprendizaje sustancialmente útil para su vida, es más, ofrece un proceso de motivación 

constante que afianza la adquisición de conocimientos experienciales, creando armonía 

en el acto del saber. 

 

 

 
Partiendo de esta distinción, Bruner pensaba que el conocimiento y aprendizaje 

del ser humano se orientaba a la categorización de hechos y elementos del entorno 

inmediato real, donde se presentan una serie de estímulos cognitivos, que le permiten 

crear experiencias para mejorar sus esquemas mentales con el tiempo. 

 

2.3.2.11. Estimulación del área cognitiva en los niños de 4 a 5 años 

 

Este proceso es concebido como un bagaje operativo y estratégico que busca 

optimizar el desarrollo de las diferentes capacidades y funciones cognitivas del sujeto, 

sean la percepción, atención, razonamiento, memoria, lenguaje, etc.; a través de algunas 

situaciones concretas que se encausan en tendencias como los programas de 

entrenamiento cognitivo. 

 

Según Andrade (2020) las capacidades cognitivas son estimuladas por acciones 

realizadas por el niño, que van desde la observación, hasta la experimentación y 

resolución de problemas complejos, utilizando al lenguaje como la herramienta esencial 

en la comunicación de estos saberes. En este sentido, las aptitudes del individuo se 

producen con la creación de entornos autónomos y de fomento a los valores humanos, 

todos mediados por el juego como herramienta de conducción al aprendizaje. Esto 

permite que los niños enfrenten situaciones que demanden la capacidad para tomar 
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decisiones asertivas y completar los objetivos trazados, por tanto, la estimulación 

cognitiva de los niños entre los 4 y 5 años, supone un esfuerzo especial para fortalecer las 

habilidades ya 

 

Asimismo, Cáceres, Granada y Pomés (2018), sostienen que la estimulación tiene 

un enfoque especial en propiciar al sujeto situaciones recreativas significativas, que 

motiven su accionar cognitivo de acuerdo con los intereses y la etapa del desarrollo en la 

que se encuentra. Esto se resume en un abordaje integral del estudiante, que permita la 

consolidación de habilidades sociales, afectivas y neuro cognitivas, incrementando su 

autonomía en la resolución de conflictos que se presentan en las actividades de juego. 

 

Para añadir, se encuentra la estimulación temprana como un referente verídico del 

desarrollo intelectual del sujeto, sentando bases sólidas para el mejoramiento progresivo 

de las habilidades básicas y superiores antes mencionadas. Lo que supone una perspectiva 

más amplia del tema, es decir, que no solo sea relacionado con estudiantes o individuos 

que tienen problemas de aprendizaje, sino para toda la población infantil, ya que, se ha 

demostrado que es la edad idónea para entrenar al cerebro con un enfoque 

multidisciplinar, de modo que, en el futuro inmediato el niño se convierta en un ser 

intelectualmente capaz de mejorar su entorno. 

 

2.4. Descripción del proceso diagnóstico 

 

2.4.1. Nivel de investigación 

 

Esta investigación tendrá un alcance descriptivo, puesto que, se definirán las 

características del fenómeno, sin alterar alguna variable; de igual manera, es 

observacional a través de un estudio transversal y prospectivo porque se recolectó la 

información en un solo momento dado de situaciones que están pasando en ese instante 

(Díaz y Calzadilla, 2016). 

 

Por otro lado, la investigación tendrá un enfoque cuantitativo por qué se aplica la 

matriz de operacionalización de variables. 
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2.4.2. Diseño de la investigación 

 

El diseño propuesto refiere que esta investigación es de campo, pues se realizó un 

levantamiento de información por parte de los participantes del estudió, así también, de 

naturaleza argumentativa, pues los datos obtenidos mediante las técnicas de recolección 

de información serán cotejados mediante la revisión bibliográfica, es decir, aportes 

realizados por académicos e investigadores en torno al problema abordado. 

 

2.4.3. Población y muestra 

 

Según Hernández. (2014) la población es un conjunto de objetos o individuos que 

poseen características comunes asociadas a los intereses del investigador con el estudio 

desarrollado (p. 174). Así también, el autor define a la muestra como un subconjunto de 

la población, que será incluida en el levantamiento de información por parte del 

investigador, para obtener datos representativos en función al estudio (pg. 173) 

 

En este sentido, la delimitación espacial del objeto de estudio se halla en la unidad 

educativa “Ciudad de Machala”, de la que se muestra a continuación una síntesis sobre 

su historia institucional. 

 

La Escuela Ciudad de Machala inició su vida institucional en el mes de abril del 

año 1954, sin embargo, contó con un establecimiento propio dos años más tarde. El 

nombre inicial con el que se identificó era “Escuela Fiscal Mixta N 4 Ciudad de Machala”, 

cuyo objetivo principal era acoger a la población de estudiantes que se encontraban en la 

etapa de la niñez, de modo que formen parte del proceso educativo. En aquel tiempo, la 

institución ofrecía su servicio de la mano del Sr. Manuel Peñarrieta y Arizaga, quien tenía 

el cargo de director interino, con un estimado de 175 alumnas de género femenino. 

 

Tiempo después, la Srta. Delfina Echeverría asumió el cargo de directora oficial 

y la institución arrancó su funcionamiento, teniendo como primera promoción a las 

alumnas: Nancy Ibañez, Yenny Portalanza, Flor Marina Maura, Rosa Mite, María de 

Lourdes Ibáñez, Birmania Ibáñez Echeverría, Luisa Serrano, Consuelo Portanza y la Srta. 



48  

 

 

Piedad Silva. Siendo así, este centro de aprendizaje fue ganando la acogida de la 

ciudadanía machaleña, de tal forma que, cientos de personas integraron sus aulas desde 

que fue fundada, y no ha descansado de su labor hasta la presente fecha. 

 

Ahora bien, la población actual de la escuela la componen tres maestras 

parvularias y 75 estudiantes con una edad comprendida entre los 4 y 5 años, quienes se 

distribuyen en el subnivel de educación inicial 2 en la institución antes mencionada, 

dentro del periodo lectivo 2021-2022 

 

Considerando el tamaño poblacional, se decidió establecer una muestra 

correspondiente al 30% del total de estudiantes y el 100% de los docentes, es decir, los 3 

profesionales que ejercen sus funciones en el establecimiento. Entonces, y debido a la 

emergencia sanitaria que enfrenta la comunidad educativa en el país, se trabajará con 

dichos maestros y 23 alumnos, distribuidos entre niños y niñas de 4 a 5 años. 

 

2.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

Las técnicas de recolección de información que se utilizarán para este estudio son 

la entrevista y la guía de observación. 

 

En cuanto a la entrevista, es una técnica que se utiliza en poblaciones pequeñas y 

se las realiza de manera individual, estas pueden tener preguntas abiertas o cerradas 

(Sáenz y Tamez, 2014). La entrevista está dirigida a los padres de familia, consta de siete 

preguntas cerradas con respuestas de frecuencia, ordinales, de escala y politómicas. 

 

En referencia a la guía de observación, es una técnica en la cual se observa 

comportamientos y actitudes, puede ser directa o indirecta (Hernández et al., 2014). La 

observación está dirigida a los niños y niñas de 4 a 5 años, es una guía estructurada con 5 

aspectos a observar entre ellos: la utilización del juego, atención, concentración, 

pensamiento, lenguaje con un total de 15 ítems y 3 alternativas (Si/No/A veces). 
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Para la recolección de los datos se utilizará el cuestionario, ya que se compone de 

un conjunto de preguntas que permiten recabar información (Hernández et al., 2014). Este 

cuestionario se elaborará para aplicar la entrevista a los padres de familia. 

 

En el proceso de investigación, una parte básica de la recolección de información 

es analizar y proponer estrategias que mejoren en base a esta información. 

 

En esta investigación comenzamos con la identificación de instrumentos de 

investigación que nos apoyarán para la obtención de datos mediante la guía observación 

y entrevista. 

 

La observación es una herramienta creada teniendo como base las variables de 

estudio relacionadas con el juego didáctico y el desarrollo cognitivo, por Por lo tanto, este 

instrumento será aplicado para niños de educación inicial 2, se han propuesto varias 

actividades que deben realizar los niños y en base se evaluará si se aplica el juego 

didáctico. 

 

La entrevista es un instrumento que será aplicada a los padres de familia de los 

alumnos de inicial 2. El propósito de esta herramienta es determinar si se utiliza el juego 

didáctico durante la jornada de clases, lo que beneficia en los estudiantes un mejor 

aprendizaje. 

 

Para poder aplicar los instrumentos de investigación, se requiere la autorización 

del director de la escuela para que nos admita trabajar con los niños de inicial 2 (2 

paralelos) como parte importante de la muestra, a su vez se debe entregar el oficio 

correspondiente junto a la petición. 

 

Del mismo modo se elaboró el permiso para que sea leído y firmado por los padres 

de familia de los alumnos de inicial 2 como una manera de aprobar la observación de los 

niños y la encuesta a ellos. 

 

Los datos obtenidos mediante con los instrumentos de investigación serán 

tabulados por lo tanto se mostrarán en gráficas estadísticos lo que permite el análisis de 
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los resultados y la comprensión del lector. Para realizar este proceso se emplea software 

Excel. 
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CAPÍTULO III 

PROPUESTA INTEGRADORA 

Guía metodológica para la implementación del juego didáctico como herramienta 

para el desarrollo cognitivo en educación inicial. 

 

3.1. Introducción 

 

Por muchos años, el juego ha sido considerado como una actividad recreativa que 

forma parte en el desarrollo del ser humano, dado que, es un referente contundente para 

la adquisición de experiencias y generaciones de aprendizajes. En este sentido, desde su 

vinculación al ámbito educativo, se ha propuesto darle un enfoque didáctico para su 

implementación dentro del proceso de enseñanza, puesto que, es considerado como un 

conjunto de acciones entretenidas que proporcionan conocimiento al niño, además, 

permiten el disfrute de una experiencia agradable. 

 

Siendo así, Mero (2016), propone que, el juego permite a los niños estimular 

aptitudes Morales y cognitivas básicas, entre las que figuran el autoconocimiento, 

dominio de su motricidad y habilidades sociales, afectividad, confianza, atención y 

concentración en la actividad, reflexión, creatividad, imaginación, entre otras. Del mismo 

modo, la iniciativa para el apoyo hacia otros niños y la honestidad durante el juego. Estos 

aspectos no provocan sino la reafirmación de que la recreación con fines educativos tiene 

un alto impacto positivo sobre las comunidades de aprendizaje, más aún, si se implementa 

durante la primera infancia. 

 

Partiendo de este argumento, se presenta como propuesta el diseño de una guía 

metodológica como instrumento de apoyo pedagógico, que favorece la integración del 

juego didáctico y favorecer el desarrollo cognitivo de los niños, para ello, se elabora un 

esquema operativo que explique el procedimiento a realizarse para socializar está 

propuesta con los docentes de educación inicial. 
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3.2. Procesamiento y análisis de datos 

 

3.2.1 Análisis De La Información Estadística 

 

3.2.1.1 Entrevista 

 
Tabulación y Análisis de la información recogida mediante una entrevista 

estructurada, aplicada a los 18 padres de familia de la escuela Ciudad de Machala 

 

 
Tabla 1. Utilización del juego en aula. 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 10 56% 

No 8 44% 

Totales 18 100% 

 

Grafico 1. Utilización del juego 
 
 

Los resultados obtenidos en la entrevista muestran que el 56% de los padres mencionan 

que la docente no utiliza el juego como recurso divertido para el niño, teniendo en cambio 

el 44% que si utiliza el juego. Los resultados demuestran que la docente no utiliza el juego 

ya que este es un recurso divertido y entretenido para los niños y niñas al momento de 

aprender. 

 

 

 

 
 

44% 
56% 

 
 
 
 
 

SI NO 
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Tabla 2. ¿El juego es importante para el aprendizaje del niño? 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

Si 17 94% 

No 1 6% 

Totales 18 100% 

 
 

Grafico 2. Importancia del juego. 
 

 

 

 

 
De los resultados obtenidos de los padres de familia el 94% es el porcentaje más alto de 

que el juego despierta el interés en el niño por aprender, por tanto el 6% es el porcentaje 

más bajo que tienen poco conocimiento de lo antes mencionado. 

Tabla 3. Frecuencia con que aplica el juego en clase. 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

Todos los días 4 22% 

Una vez por semana 11 62% 

Una vez al mes 3 16% 

Nunca 0 0% 

 

 
 

6% 
 
 
 
 

94% 
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Totales 18 100% 

 

 

Grafico 3. Aplica el juego en la clase. 

 

 
Los datos estadísticos reflejan que el 62% manifiesta que la docente aplica una vez a la 

semana el juego en clase, mientras que el 22% menciona que todos los días aplica el juego 

en clase y el otro 16% señaló que utiliza una vez al mes. Señalando que la docente aplica 

una sola vez a la semana el juego. 

Tabla 4. Momento de utilización del juego didáctico en clase. 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

A inicio de la jornada 1 5% 

Durante la jornada 5 28% 

Al finalizar la jornada 11 56% 

En ningún momento 2 11% 

Totales 18 100% 

 
 

16%0% 
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62% 
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Grafico 4. Momento de utilización del juego didáctico. 
 

Se evidencia que el 56% que es el resultado más alto indica que la docente utiliza el juego 

al finalizar la jornada de clase, de manera que el 28% es durante la jornada de clase, 

mientras que el 11% de padres manifiestan que la docente utiliza el juego al inicio de la 

jornada y teniendo como 5% que en ningún momento la docente utiliza el juego didáctico 

durante toda jornada de clase. Se obtiene que más de la mitad de padres familia de los 

niños y niñas del inicial 2 que observan la clase la docente aplica el juego al finalizar su 

clase. 

 

 
Tabla 5. Actividades realizadas en aula a los niños. 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

Adivinanzas 9 50% 

Plastilina 5 28% 

Juegos de memoria 1 5% 

Rompecabezas 1 6% 

Saltar 0 0% 

Correr 2 11% 

Totales 18 100% 
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Grafico 5. Realizan actividades. 
 

 

Los padres de familia de lo que han observado en las clases con sus niños, mencionan que 

el 50% la docente utiliza más actividades de adivinanzas obteniendo este el primer lugar, 

mientras que el 28% utiliza plastilina en clase. 

 

 

 

 
Tabla 6. Explicación del juego por parte del docente. 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

Siempre 5 28% 

A veces 4 27% 

Rara vez 8 44% 

Nunca 1 1% 

Totales 18 100% 
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Grafico 6. Explicación de los juegos. 

 

Con los resultados obtenidos teniendo como mayoría de respuestas seleccionada por los 

padres de familias que es el 44% que la docente rara vez explica con claridad los juegos 

que va a realizar. Siendo así que los niños no entienden con claridad las instrucciones de 

lo que se realizará en el juego. 

 

 

 

 

 

 
Tabla 7. Opinión sobre la aplicación de una guía de juegos. 

 
Indicador Frecuencia Porcentaje 

De acuerdo 17 97% 

Desacuerdo 1 3% 

Totales 18 100% 

 

 
 

1% 
28% 

44% 

 
27% 

 
 

 
Siempre A veces Rara vez Nunca 



58  

 

 

Grafico 7. Aplicación de una guía de juegos. 

Teniendo un resultado muy alto que es el 97% de que los padres de familia están 

totalmente de acuerdo que se aplique una guía de juegos para el desarrollo cognitivo ya 

que este le permite al niño comprender su entorno y desarrollar su pensamiento. 

3.2.1.2 Guía de observación 

 
Tabulación y Análisis de la información recogida en la guía de observación que se les 

aplicó a 20 niños de Inicial 2 de la Escuela “Ciudad de Machala” 

 

 
Tabla 5. El niño presta atención a las instrucciones del juego. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

El niño presta 

atención a las 

instrucciones 

del juego. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
De la información obtenida en la Guía de observación aplicada a 20 niños del Inicial 2, 

el 75% si prestan atención a las instrucciones que la docente da del juego, mientras que 

el 25% a veces prestan atención. Teniendo como resultado que la mayor parte de niños si 

prestan atención ya que se encuentran en compañía de sus padres para ayudarlos. 

 

 
 

3% 
 
 
 

97% 
 
 

 
De acuerdo Desacuerdo 
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Tabla 6. El niño se motiva al momento de participar en el juego. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

El niño se 

motiva al 

momento de 

participar en el 

juego. 

17 85 0 0 3 15 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
En el indicador para confirmar si el niño se motiva al momento de participar en el juego, 

se le realizó un juego y se constató que el 85% que son 17% si se motivan a participar en 

el juego, mientras que el 15% que son 3 niños no les dio intenten en participar en el juego. 

Tabla 7. Demuestra el niño emoción por el juego en clases. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Demuestra el 

niño emoción 

por el juego en 

clases. 

18 90 0 0 2 10 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Durante el desarrollo de la clase la docente realizó un juego para visualizar si el niño se 

emociona en participar en el juego, se evidencia que en primer lugar con un 90% 

demostraron su emoción por participar en el juego, sin embargo el 10% no tuvo ningún 

interés en participar. 

Tabla 8. Utiliza el niño los juegos para mover todas las partes de su cuerpo. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 
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f % f % f % f % 

Utiliza el niño 

los juegos para 

mover todas 

las partes de su 

cuerpo. 

16 80 0 0 4 20 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Mediante la guía de observación se pudo evidenciar que el 80% de los niños si utilizan 

con mayor facilidad los juegos para así mover todas las partes de su cuerpo pero existe el 

10% de los niños que ellos no lo realizan ya que de tal manera se distraen en otras 

actividades 

 
Tabla 9. Comprende y disfruta los juegos didácticos. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Comprende y 

disfruta los 

juegos 

didácticos. 

20 100 0 0 0 0 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Obteniendo un 100% de resultado en la guía de observación aplicada que los niños 

compran y disfrutan de los juegos que la docente realizó en la clase ya que también 

tuvieron la ayuda de los padres para realizar el juego. 

 
Tabla 10. Responde la pregunta sobre el juego didáctico que se aplicó. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 
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Responde la 

pregunta sobre 

el juego 

didáctico que 

se aplicó. 

17 85 0 0 3 15 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Mediante el juego que se realizó en la clase la docente hizo preguntas sobre el juego, el 

85% de niños respondieron con facilidad, mientras que el 15% no respondieron a las 

preguntas. 

 
Tabla 11. Resuelve la tarea sin que se le repita nuevamente la orden. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Resuelve la 

tarea sin que se 

le repita 

nuevamente la 

orden. 

14 70 0 0 6 30 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Durante la clase que la docente brinda a los niños el 70% de ellos prestan atención a su 

profesora y resuelven su tarea sin que se le repita nuevamente la orden pero el 20% tienen 

una mayor dificultad al resolver sus tareas por la razón que se entretienen en otras 

actividades. 

 
Tabla 12. Presta atención cuando se le habla. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 
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Presta atención 

cuando se le 

habla. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Durante la evidencia de las clases pudimos observar que el 75% de los niños si prestan la 

debida atención a la docente cuando ella explica su clase pero existe el 25% de los niños 

que al momento de que la profesora está hablando ellos están conversando y a su vez 

interrumpen la clase. 

Tabla 13. Entiende lo que le dice la docente. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Entiende lo 

que le dice la 

docente. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Aplicada la guía de observación se tuvo como resultado que el 75% de los niños si 

comprenden con mayor facilidad la clase al momento que la docente la explica pero el 

20% de niños se les complica la manera de entenderle a la profesora. 

 

Tabla 14. Evita distracciones. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Evita 

distracciones. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Durante la clase el 75% de los niños evitan distraerse ya que ellos están concentrados 

prestando atención de lo que la docente está manifestando y el 25% restante son de los 
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niños que se distraen. No prestan y realizan otras actividades por lo tanto no prestan 

atención a la clase. 

 
Tabla 15. Resuelve preguntas. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Resuelve 

preguntas. 

20 100 0 0 0 0 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Obtuvimos el 100% que resuelven pregunta ya que la docente utiliza una técnica muy 

apropiada menciona grupos de mujeres y varones el grupo que comienza enciende sus 

cámaras y el otro grupo desactiva sus cámaras. 

 

 
Tabla 16. Resuelve problemas con facilidad. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Resuelve 

problemas con 

facilidad. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Teniendo como resultado de un 15% de niños y niñas que son los que resuelven los 

problemas con facilidad en clases, mientras que el 5% a veces por motivos que se 

encuentran entretenidos en otras actividades. 

 
Tabla 17. Se comunica de manera fluida 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 
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Se comunica 

de manera 

fluida. 

15 75 0 0 5 25 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
De la información obtenida durante la guía de observación se evidencia que el 15% de 

niños no se comunican de manera fluida y el 5% a veces se comunica. Teniendo como 

resultado que la mayor parte de los niños no se comunican de una manera clara y hay que 

dialogar más y utilizar técnicas para su lenguaje. 

 

 

 

 

 
Tabla 18. Utiliza cuantificadores: pocos, algunos, etc. 

 

ACTIVIDAD SI NO A VECES TOTAL 

f % f % f % f % 

Utiliza 

cuantificadores: 

pocos, algunos, 

etc. 

20 100 0 0 0 0 20 100 

Autores: Carmen Chazi y Aracely Sánchez 

Fuente: Guía de observación 

 
Con los resultados obtenidos que es el 100%, los niños de inicial 2 respondieron a las 

preguntas que se le realizó sobre las nociones de mucho y poco. 

 

 

3.3. Antecedentes teóricos 

 

De acuerdo con una investigación bibliográfica realizada por Herrera (2017), 

refiere que el juego es una actividad de recreación muy presente en la sociedad desde 

tiempos remotos, por ende, se considera como un elemento cultural imprescindible a nivel 
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universal, dado que, el paso del tiempo no lo ha vuelto obsoleto. Sin embargo, en las 

últimas décadas, se ha construido una definición formal del juego didáctico. 

 

En este sentido, Flores (2009), afirma que su integración en el sistema educativo 

ha sido concebida como un aporte significativo para idear un bagaje de técnicas 

participativas que encaminan a los estudiantes un mejor desarrollo formativo, del mismo 

modo, estimula elementos como la motivación, capacidad de decisión y tiempo de 

respuesta ante situaciones diversas (p. 38). De este modo. El juego didáctico no solo 

beneficia al proceso académico, sino también, contribuye para el mejoramiento de 

habilidades sociales como la interacción, comunicación asertiva, entre otras. 

 

Así también, es importante recordar la descripción del desarrollo cognitivo del 

niño, propuesta hace más de 60 años por el ilustre Jean Piaget, en las que se consideraron 

una serie de estadios que contemplan las habilidades básicas del niño y su evolución 

directamente proporcional a la edad que poseen. Sin embargo, este proyecto requiere la 

contemplación exclusiva de la segunda etapa presentada por Piaget, que es la 

preoperatoria, caracterizada por integrar el juego simbólico como estrategia para la 

adquisición de conocimientos. En este sentido, los elementos de la comunicación y el 

lenguaje son de vital importancia, especialmente si se combina con la utilización de 

recursos didácticos para fortalecer las habilidades cognitivas y sociales necesarias para 

su permanencia en la academia. 

 

3.3.1. Estructura de la propuesta. 

 

De acuerdo con la información reunida los aparatos anteriores, la propuesta 

sugerida se enmarca en la planeación y elaboración de una guía metodológica como 

recurso pedagógico-didáctico, que permita a los docentes fortalecer el desarrollo 

cognitivo de los infantes a través del juego didáctico. Esta idea surge a partir de las 

diversas investigaciones realizadas para determinar el impacto del juego en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje, cuya información obtenida ha servido como base para aseverar 

que, los niños puedan adquirir experiencias enriquecedoras con actividades de 

gamificación. 
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El juego como estrategia de enseñanza y aprendizaje ha sido introducido en la 

educación como una alternativa que busca mejorar el ámbito áulico con un mayor 

dinamismo; favoreciendo aspectos como la motivación, autoestima, participación activa 

del estudiante, comunicación bidireccional entre infantes y el docente, entre otros. 

Además, representa una ayuda esencial para el maestro para direccionar los fines 

pedagógicos y didácticos de cada clase, en función de cualquier área de conocimiento 

existente. 

 

En este sentido, la guía metodológica será una herramienta crucial para lograr 

estos objetivos, permitiendo que los docentes tengan acceso a un abanico de posibilidades 

en la creación de actividades académicas en las que se evidencie la integración del juego. 

Siendo así, se propone una exhaustiva búsqueda, selección y descripción de las 

actividades o juegos didácticos que formarán parte en este recurso, dado que, se tendrá 

en cuenta las necesidades educativas concurrentes entre la comunidad estudiantil, con 

enfoque en los estudiantes con una edad comprendida entre los 4 y 5 años. 

 

3.3.2. Temas o contenidos que se trabajarán en la propuesta. 

 

El acápite inicial de la propuesta será una explicación al docente sobre la 

importancia del juego didáctico en el desarrollo cognitivo del niño. Así también, se 

integrarán algunas actividades interactivas que pueden implementarse con el apoyo de 

juegos didácticos, para favorecer el aprendizaje y la motivación de los estudiantes. 

 

● Bingo de la naturaleza: Elaboración de un bingo interactivo para 

estimular la participación activa, mediante una tablilla del juego tradicional, pero, con 

imágenes atractivas para los niños. La actividad se enfoca en fortalecer los conocimientos 

sobre algunos de los animales del reino natural. 

 

Explicación metodológica / función. 

 

El juego de componentes permiten al docente inducir a los niños los 

conocimientos básicos del lenguaje y comunicación, de modo que sea capaz de reconocer 
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los conceptos y uso de algunas palabras simples e incluso complejas, así mismo, es 

posible a fortalecer la fonética de estas palabras, ya sea mediante agrupaciones por sílabas 

o la descomposición por letra. 

 

En este sentido, el maestro puede desarrollar la actividad de manera individual o 

cooperativa, con apoyo de tarjetas que contengan las letras del alfabeto, de tal manera 

que, se construya un entorno donde el niño se sienta motivado para jugar y aprender de 

ello. Además, es crucial ofrecer una explicación de las reglas pertinentes y dar 

seguimiento continuo al trabajo de los infantes, ya que, así podrá identificar su nivel de 

comprensión del juego y otras cuestiones claves que determinan su accionar pedagógico 

y didáctico. 

 

● Puzzle interactivo: Elaborar tarjetas con imágenes o palabras 

relacionadas con un tema específico y realizar un juego de memoria, mostrando una 

cantidad específica de tarjetas al niño y solicitando que identifique la secuencia en que 

fueron mostradas. 

 

Explicación metodológica / función. 

 

Esta actividad es muy interesante y útil para trabajar contenidos como: 

instrumentos para el aseo personal, valores humanos como objeto de clase como 

miembros de familia, clasificación de la fruta, clasificación de los colores, animales de la 

naturaleza, etc. El puzzle le permite que los docentes determina la capacidad de respuesta 

si de memoria de los niños, creando un ambiente de juego en el que se sienta motivado y 

deseen participar activamente hasta completar las actividades, favoreciendo no solo el 

aprendizaje a nivel cognitivo, sino también el aspecto afectivo, ya que pueden socializar 

con sus compañeritos de clase sobre sus logros, el resultado de su aprendizaje. 

 

● Números y figuras: Consiste en la elaboración de tarjetas o láminas con 

los números del 1 al 20, paralelamente con representaciones visuales de dichas cantidades 

como para estimular las habilidades de relación lógica y respuesta rápida. 

 

Explicación metodológica / función. 



68  

 

 

Con esta actividad, el docente puede impartir algunos contenidos matemáticos 

básicos que necesita el niño para los grados superiores; en este caso, la propuesta de 

elaboración de tarjetas con una secuencia numérica que vaya del orden del 1 al 20, no solo 

será útil para que identifiquen dichos números o su orden, sino también el maestro puede 

agregar un Plus al juego en incluir imágenes que muestran conjuntos de objetos como 

mismo que ayudarán al niño a relacionarse por cantidad con su conjunto respectivo. Esto 

es importante para incrementar su agilidad mental y capacidad de respuesta ante una 

situación determinada. 

 

● Tablillas de colores: Consiste en elaboración de una tablilla con los 

colores básicos conocidos, de modo que el estudiante, mediante la observación Cómo 

coloco el nombre de color según corresponda. A mayor número de aciertos, los puntos 

ganados en el juego serán mayores. La actividad puede ser individual o cooperativa. 

 

Explicación metodológica / función. 

 

Una de las cuestiones que ofrece ventajas al implementar este juego es que el 

docente y los estudiantes pueden elaborar la tablilla con materiales disponibles o de fácil 

acceso con dando la oportunidad de que todos participen equitativamente y generen su 

aprendizaje. Siendo así cómo esta actividad permite que el estudiante identifique un grupo 

de colores básicos en la vida cotidiana de modo que, pueda diferenciarlos por su nombre 

e identidad. 

 

Como ya sé mencionó como la actividad puede desarrollarse de manera individual 

o en equipos de trabajo, favoreciendo la comunicación entre los niños y el maestro, así 

también fortaleciendo habilidades básicas como la observación, relación y diferenciación, 

garantizando que los infantes apliquen estos conocimientos en las etapas futuras de su 

proceso formativo. 

 

● Sonidos de la naturaleza: consiste en la selección de 10 a 20 animales de 

la naturaleza como para reproducir al niño un sonido correspondiente a uno de estos como 

de modo que, con la ayuda de imágenes, el niño identifique a qué animal pertenece tal 
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sonido. La actividad también puede complementarse con la repetición de cada sonido por 

parte del estudiante, lo que podría fortalecer la vocalización de sonido que permiten 

formar palabras. 

 

Explicación metodológica / función. 

 

Esta actividad puede complementarse como el "Bingo de la naturaleza", dado que 

los niños no solo reconocerían a los animales por su nombre y apariencia física, sino 

también con la emisión de sonidos particulares que estos poseen. Con respecto a ello, el 

docente tiene la libertad de implementar el juego mediante sonidos obtenidos de la red o 

emitirlos por su cuenta si presenta dicha habilidad. La idea es que los niños se diviertan 

con el desarrollo de esta actividad, incluso puedan emitir estos sonidos y tener un contacto 

un poco más cercano con el medio natural, aprendiendo sobre este. 

 

3.4. Objetivo de la propuesta 

 

3.4.1. Objetivo general 

 

● Presentar una guía metodológica como instrumento de apoyo pedagógico- 

didáctico del docente, con énfasis en la integración del juego, estimulando el desarrollo 

cognitivo entre los niños. 

 

3.4.2. Objetivos Específicos 

 

● Diseñar una guía metodológica que permita a los docentes favorecer la 

adquisición de aprendizajes significativos entre los estudiantes de Educación inicial. 

● Socializar la aplicación de la guía metodológica de juegos didácticos, permitiendo 

que los docentes gestionan su implementación como una alternativa eficaz para fortalecer 

el desarrollo cognitivo. 

 

3.5 Componentes Estructurales 
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De acuerdo con la experiencia observacional recogida con el desarrollo de las 

prácticas pre-profesional en la Unidad Educativa "Ciudad De Machala", se identificó que 

los docentes no implementan de manera profunda actividades académicas con el apoyo 

del juego como herramienta didáctica para facilitar el proceso de aprendizaje entre los 

niños de subnivel inicial. 

 

De hecho, con la llegada de los entornos virtuales a las comunidades educativas, 

se ha determinado que el desarrollo de estas actividades es de vital importancia, para dar 

continuidad al proceso formativo del niño y sentar bases sólidas para garantizar su 

adaptabilidad en los subniveles posteriores. 

 

Partiendo de esta distinción, se propone una jornada de sensibilización para el 

docente de la institución antes citada, misma que será distribuida en tres sesiones, cuyo 

objetivo será socializar la importancia del juego didáctico como estrategia de aprendizaje, 

así también, los procedimientos recomendados para implementar la guía metodológica 

propuesta, misma que se generó como producto de la investigación bibliográfica e 

información obtenida en función de los objetivos planteados en el estudio. 

 

Siendo así, las sesiones planificadas se encuentran enmarcadas en el desarrollo de 

las variables de la propuesta, y están organizadas bajo las siguientes consignas: 

 

Para la sesión inicial, se abordarán los contenidos referentes al juego didáctico y 

su pertinencia con el proceso de enseñanza y aprendizaje entre los niños de 4 a 5 años que 

integran el subnivel inicial. Del mismo modo, se explicarán varias de las características 

esenciales, implicancia pedagógica, implicaría didáctica y el impacto que ocasiona sobre 

componentes como la motivación, participación activa y la adquisición de habilidades 

cognitivas básicas para el aprendizaje del infante. 

 

La segunda sesión tendrá como objetivo abordar la variable del desarrollo 

cognitivo, estableciendo criterios conceptuales y referentes bibliográficos que permitan 

vincular al juego didáctico con la estimulación cognitiva del niño en educación inicial. 

Esto será de gran utilidad para fortalecer el proceso de sensibilización con los docentes y 
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generar una reflexión sobre las posibilidades que existen para hacer de la educación un 

proceso dinámico y significativo en el infante. 

 

Finalmente, en la tercera sesión, se desarrollará la vinculación de los aspectos 

socializados en el encuentro inicial con la aplicación metodológica de la guía propuesta, 

no sin antes brindar una explicación detallada de su contenido. Por lo tanto, este espacio 

será destinado al abordaje de la información utilizada para diseñar este instrumento de 

apoyo pedagógico-didáctico, analizando los beneficios a las actividades sugeridas, el 

nivel de acogida por parte de los niños y la manera recomendada para obtener su máximo 

potencial con cada juego integrado a esta guía. 

 

3.6. Fases de la implementación 

 

3.6.1. Fases de construcción 

 

De manera preliminar, lo primordial es organizar un esquema operativo para el 

desarrollo de las actividades planificadas en la propuesta, en concordancia con los 

encuentros de sensibilidades al docente, complementados con el abordaje teórico de las 

variables, para obtener una visión general sobre las condiciones en las que se desarrollará 

el estudio y garantizar el cumplimiento de los objetivos planteados. 

 

3.6.1.1. Fases de planificación 

 

Durante esta primera fase, se consolida la planificación de los procedimientos 

enmarcados en la implementación de la propuesta, en concordancia con el objetivo 

general y referentes teóricos relacionados con el desarrollo cognitivo desde el enfoque 

Piagetiano, complementado con. Los aportes de Vygotsky y Brunner. Del mismo modo, 

el análisis de la información obtenida con la encuesta y proceso de observación ejecutados 

al grupo de estudio en la Escuela "Ciudad de Machala", ya que, se determinó un problema 

con la implementación del juego didáctico en el proceso de aprendizaje entre los niños de 

4 a 5 años. 
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Por ellos, se procede al diseño de una guía metodológica que incluye una serie de 

actividades y recomendaciones para la aplicación de juego populares con un enfoque 

didáctico, destacando su importancia como recurso de apoyo para fortalecer el desarrollo 

cognitivo de los niños. En este sentido, se mencionan los siguientes aspectos. 

 

● Anunciar los objetivos de la manera mencionada como una alternativa 

para mejorar el contexto educativo que se constituye como parte del estudio. 

● Organizar un proceso de sensibilización para el docente, con énfasis en la 

importancia de juego didáctico en el desarrollo cognitivo de los niños. Dividido en 3 

sesiones, una por semana y con 1 hora de duración. 

● Analizar la información obtenida como referente de la investigación 

bibliográfica y la interacción con el docente, padre de familia y estudiantes, mediante una 

técnica para recolección de datos. 

 

3.6.1.2. Fases de ejecución 

 

Esta fase contempla el análisis del contexto en el que se implementa la propuesta, 

para ello, se realiza la implementación de la planificación de clases que contempla la 

utilización de la guía metodológica, mediante la selección de un tema específico para la 

contextualización de los contenidos ubicados en este recurso. 

 

En este sentido, la planificación incluye los elementos básicos que se requieren 

para desarrollar la clase, tales como: tema, objetivos, metodología, contenidos, destrezas 

con criterios de desempeño, criterios para evaluar los contenidos e indicadores para 

efectivizar este proceso. Cabe mencionar además que, todos los juegos que será. Incluidos 

en la guía podrán realizarse en una clase completa, para garantizar mayores resultados en 

el aprendizaje de los niños. 

 

3.6.1.3. Fase de Valoración 

 

Con la aplicación de esta guía mediante la planificación de una clase, es necesario 

una rúbrica para evaluar la eficiencia de este plan con base en la aplicación del juego 
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como estrategia de enseñanza y aprendizaje para fortalecer el desarrollo cognitivo. Por 

ende, se presenta un instrumento derivado de la intencionalidad que tiene los contenidos 

integrados en dicho recurso. 

 

Tabla 19. Fase de Valoración 

 
 

Indicadores 
 

Escalas de Valoración 

 

Bastante 

 

Moderado 

 

Poco 

 

Nulo 

 

El niño mostró acogida por las 

actividades propuestas en la 

planificación de clase 

    

 

El niño realiza las actividades sin 

dificultad alguna después de las 

explicaciones pertinentes del docente. 

    

 

En qué medida los estudiantes se 

sintieron motivados con la realización 

de los juegos propuestos. 

    

 

En qué medida la dificultad de las 

actividades fue directamente 

proporcional a la edad de los niños. 

    

 

En qué medida considera que los niños 

aprendieron nuevos conocimientos 

después de la aplicación 
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3.6.2. Fases de socialización 

 

Para este aparato, la socialización de la Guía Metodológica será abordada 

mediante las secciones de sensibilización mencionadas anteriormente. Por lo que, se 

tendrá dichos encuentros 1 vez por semana durante 3 semanas, con una duración de 1 hora 

por sesión, con la finalidad de socializar los aspectos más importantes de este recurso, así 

también, obtener una percepción por parte del docente acerca de la estructura con las que 

se presenta la guía y su pertinencia para fortalecer el desarrollo cognitivo de los niños. 

Por consiguiente, a continuación, se muestra un esquema básico para el desarrollo de este 

taller de sensibilización. 

 

Tabla 20. Fase de socialización 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRIMERA SESIÓN 

 

Tema El juego didáctico como estrategia de 

enseñanza para fortalecer el desarrollo 

cognitivo en los niños de 4 a 5 años. 

 

Objetivo 

 

Socializar la importancia del juego 

didáctico como un referente del 

desarrollo cognitivo entre los 

estudiantes de educación inicial, 

mediante la socialización de la 

propuesta, reflexionando sobre las 

ventajas 

 

Beneficiario 

 

Docentes, estudiantes 

 

Metodología 

 

Diálogo, preguntas y respuestas. 
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Recurso Humano 

(responsables) 

 

Estudiante investigador 

 

Día/Hora 

 

Miércoles (09H00-10H00) 

 

Actividades 
 

▪ Presentar algunos referentes 

conceptuales sobre el juego didáctico y 

su importancia en la educación. 

 

▪ Socializar las ventajas del juego 

didáctico en el proceso de aprendizaje. 

 

▪ Mostrar algunos ejemplos de 

juegos didácticos que pueden utilizarse 

como herramientas metodológicas para 

el aprendizaje. 

 

▪ Explicación preliminar de la 

propuesta (Guía Metodológica) al 

docente de educación inicial. 

  

Evaluación 

 

Preguntas Generadoras 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

SEGUNDA SESIÓN 

Tema El desarrollo cognitivo del niño: 

estimulación a través del juego. 

Objetivo Socializar los componentes del desarrollo 

cognitivo, mediante el análisis de sus 

implicaciones en el proceso de aprendizaje, 

para comprender su vinculación al juego 

didáctico. 

Beneficiario Docentes, estudiantes 
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 Metodología Diálogo, preguntas y respuestas. 

Recurso Humano 

(responsables) 

Estudiante investigador 

Día/Hora Jueves (09H00-10H00) 

Actividades ▪ Presentar algunos referentes 

conceptuales sobre el desarrollo 

cognitivo. 

▪ Socializar los componentes del 

desarrollo cognitivo. 

▪ Relación del desarrollo 

cognitivo y el juego didáctico. 

▪ Aproximaciones sobre la 

estimulación cognitiva con apoyo de 

juego didáctico. 

 Evaluación Preguntas Generadoras 

 

 

 

 

 

TERCERA SESIÓN 

Tema Guía Metodológica como una estrategia 

para integrar al juego didáctico y favorecer 

el desarrollo cognitivo entre los niños de 4 

a 5 años. 

Objetivo Socializar los juegos contenidos en la guía 

metodológica propuesta, mediante la 

explicación de su importancia, función y 

resultados esperados, comprendiendo su 

importancia en el desarrollo cognitivo del 

niño. 

Beneficiario Docentes – Estudiantes 

Metodología Diálogo de aprendizaje 

Recurso Humano 

(responsables) 

Estudiante investigador. 

Día/Hora Viernes (09H00-10H00) 
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 Actividades Explicación de los juegos propuestos 

anteriormente como parte de la Guía 

Metodológica. 

Evaluación Preguntas Generadoras 

 
 

3.7. Recursos logísticos 

 

Tomando en cuenta el componente metodológico que sustenta el desarrollo de las 

fases para la implementación de la propuesta sobre la Guía Metodológica para integrar el 

juego didáctico en favor del desarrollo cognitivo de los niños en educación inicial, es 

importante puntualizar los recursos necesarios para la consolidación de cada actividad, 

garantizando la finalización exitosa del proceso y obtener una solución para el problema. 

 

 

familia 

● Recursos Humanos: Estudiantes investigador, docentes y padres de 

 
 

● Recursos tecnológicos: Computador portátil. 

● Recursos digitales: Procesos de Texto Word, Hojas de cálculo Excel y 

Presentación de PowerPoint. 

● Insumos digitales: Presentación de diapositivas, guía de observación, 

entrevista 

● Conectividad a Internet. 
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CAPÍTULO IV 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

4.1. Análisis de la dimensión Técnica de implementación de la propuesta 

 

Para garantizar la implementación de la propuesta, se emprendió un proceso de 

observación y levantamiento de datos mediante la aplicación de una entrevista a los padres 

de familia de los estudiantes en Educación Inicial. Esto con la finalidad de establecer si 

las condiciones del entorno de aprendizaje son idóneas para el diseño de una guía 

metodológica con énfasis en el juego didáctico, del mismo modo, conocer las estrategias 

que utiliza el docente para brindar sus clases y los recursos educativos que utiliza para la 

consolidación de objetivos. 

 

Además, la experiencia adquirida durante el desarrollo de las prácticas 

profesionales, la observación del panorama educativo actual e interacción con los 

docentes de educación inicial, es posible reconocer la realidad del conocimiento e 

implementación del juego didáctico como estrategia de enseñanza para fortalecer el 

desarrollo cognitivo. 

 

De hecho, el propio currículo nacional resume de manera concreta las aptitudes 

que debe adquirir el profesorado para garantizar la adquisición de saberes significativos 

desde la primera etapa educativa, mediante la flexibilización de la metodología 

implementada en las aulas. De este punto, se destaca la importancia de integrar 

actividades didácticas como el juego, en favor de este horizonte. 

 

4.2. Análisis de la dimensión Económica de implementación de la propuesta 

 

La valoración económica para analizar la factibilidad de la propuesta es un aspecto 

importante, dado que, ante la situación actual, la incorporación de los ambientes virtuales 

de aprendizaje supone un cubo total en la metodología de enseñanza. De este modo, el 
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presupuesto estimado para el desarrollo de las Sesiones de sensibilización y la 

implementación de la Guía Metodológica puede detallarse de la siguiente manera: 

 

● Conexión a internet $20 

● Cuenta Premium para la aplicación zoom $15,00 
 
 

Insumos Cant. Valor Total 

Recursos Humanos 

Investigador principal (estudiante) 1 $150 $150,00 

Investigador suplente (estudiante) 1 $150 $150,00 

Recursos materiales 

Guía metodológica para el juego didáctico 1 $200 $200 

Alquiler de espacio para seminarios taller. 1 $50 $50 

Recursos tecnológicos/digitales 

Computador 3 $350 $1050,00 

Conexión a internet 1 $20 $20 

Cuenta Premium de Zoom 1 $15 $15 

Total de valor para insumos $1635,00 

Financiamiento    

Escuela de educación básica “Ciudad de Machala”    

 

 
4.3. Análisis de la dimensión Social de la implementación de la propuesta 

 

Quienes se involucran en la propuesta o quién beneficia la propuesta (profesores 

y estudiantes), en que les va ayudar la propuesta. 

 

Las implicaciones sociales que se derivan de la propuesta implican un gran apoyo 

pedagógico al docente, ya que, la presentación de la Guía Metodológica con actividades 

y juegos didácticos representa un componente esencial para incrementar la interactividad, 

motivación y participación activa entre los niños, lo que permite una mejora en el 

desarrollo cognitivo. 
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Del mismo modo, será una gran oportunidad para que los docentes beneficiarios 

de esta propuesta adquieran habilidades y competencias profesionales sobre el quehacer 

pedagógico dentro de la académica, pues se ha demostrado que los primeros niveles de 

educación son esenciales para el sujeto de aprendizaje. Por consiguiente, queda 

demostrada la pertinencia que tiene la implementación de esta guía como recurso de 

apoyo al profesorado de la Unidad Educativa "Ciudad de Machala". 

 

Con constantemente, se debería cumplimiento a la normativa recogida en la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural, que en su artículo 11, literal k, mencionan como una 

de las principales obligaciones del docente el "procurar una formación académica 

continua y permanente a lo largo de su vida, aprovechando las oportunidades de desarrollo 

profesional existente". Por ende, la propuesta genera una mayor garantía de consolidar el 

perfil que debe tener un maestro de educación inicial, basado en componentes como la 

innovación, aprovechamiento de recursos educativos y, sobre todo, formación integral 

desde los primeros niveles educativos. 

 

4.4. Análisis de la dimensión Ambiental de implementación de la propuesta 

 

Debido a que la propuesta no implica el uso de materiales físico o de naturaleza 

peligrosa, es imposible que exista un riesgo ambiental con su implementación en la 

unidad educativa antes mencionada, lo que representa un pronto muy importante que 

permite reafirmar los aportes que brindará a los docentes de educación inicial. 

 

A más de ellos, se puede aprovechar este recurso para mostrarlo como un ejemplo 

de innovación pedagógica que no implica ningún riesgo de contaminación o afectación a 

otros contratos, ya que la vinculación en el sistema educativo ha derivado en un abanico 

de posibilidades para diseñar recursos y herramientas con fines Académicos sin la 

necesidad de consumir materiales que puedan representar un peligro no solo para la 

naturaleza, sino para los estudiantes. 
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CONCLUSIONES 

 

Una vez finalizada la presente investigación de el juego didáctico y su 

influencia en el desarrollo cognitivo de los niños y niñas de 4 a 5 años se puede 

concluir lo siguiente: 

 

Se determinó que la influencia del juego didáctico en el desarrollo cognitivo de 

los niños y niñas de 4 a 5 años, es de suma importancia, puesto que es una de las grandes 

cuestiones que giran en torno a la enseñanza en el subnivel de educación inicial es la 

incorporación de estas actividades dinámicas, ya que permitan motivar al infante a 

adquirir nuevos conocimientos. Como lo explicó Montero (2017), puede usarse como una 

técnica participativa encaminada a desarrollar la autonomía del niño, direccionar su 

comportamiento y estimular su aprendizaje desde un contexto determinado (pg.38). 

 

Así también, se determinó que su importancia en el contexto educativo se orienta 

a la posibilidad de contextualizar los contenidos disciplinares para lograr aprendizajes 

significativos. En este sentido, se retoman los argumentos de Puchaicela (2018), quien 

caracterizó al juego como el primer proceso creativo del individuo, cuya pertinencia en 

el campo educativo se denota en el aprendizaje desde la experiencia recreativa y 

agradable, que permita al sujeto dinamizar los procesos dentro del aula para garantizar su 

correcto desarrollo cognitivo. 

 

Finalmente, se propuso una guía de juegos didácticos para desarrollar las 

habilidades cognitivas de estos niños, incorporando actividades recreativas que se adapte 

a los niños de 4 a 5 años, puesto que, los resultados de la entrevista estructurada y 

observación de la dinámica de enseñanza impartida por los docentes de educación inicial, 

derivaron en la necesidad de elaborar un instrumento que sirva como referente 

metodológica para la incorporación de actividades recreativas orientadas a la enseñanza 

de contenidos básicos imprescindibles que permiten al niños entender distintos temas y 

cuestiones que forman parte de la cotidianidad. 
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Esto en alusión a los aportes de Sanz (2019), quien vislumbra de manera asertiva 

las ventajas del juego didáctico en el aprendizaje, tomando como aspectos fundamentales 

las habilidades de crear, imaginar, experimentar, equivocarse y repetir, en el marco de 

que los niños, al ser parte de una actividad recreativa, pueden poner en práctica sus 

aprendizajes y descubrir cosas nuevas de ello, del mismo modo, es un referente excelente 

para el fortalecimiento de habilidades emocionales y afectivas. 
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RECOMENDACIONES 

 

Habiendo propuesto la Guía Metodológica para la implementación del juego 

didáctico en el desarrollo cognitivo de los niños de 4 a 5 años, es pertinente destacar 

algunas recomendaciones adicionales sobre dicho planteamiento. 

 

En primer lugar, la Guía Metodológica posee una naturaleza flexible, por lo que, 

el docente no solo podría limitarse las orientaciones metodológicas que se detallan en el 

instrumento, sino que, tiene la posibilidad de plantear nuevas funcionalidades y adaptar 

las características de cada juego según los contenidos disciplinares que se pretendan 

impartir. 

 

Además, existen la posibilidad de incorporar nuevas actividades recreativas a la 

Guía Metodológica, dado que, es fundamental contar con una variedad amplia de 

posibilidades para enseñar a través del juego, especialmente en la primera etapa 

educativa, dado que, se ha mostrado cuánto es esencial es para el desarrollo cognitivo de 

los niños a los largo de su formación académica. Por consiguiente, el docente debe cubrir 

a toda costa estos aprendizajes, utilizando recursos educativos didácticos sean necesarios 

para lograrlo. 

 

Para finalizar, sería favorable crear un programa de intervención para vincular a 

la familia como grupo de apoyo en el desarrollo de estas habilidades cognitivas. En este 

sentido, es posible coordinar acciones que permitan a los padres implementar algunas de 

las actividades recreativas propuestas en la Guía Metodológica desde casa, lo que 

implicaría un beneficio grandioso sobre los niños. 
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ANEXOS 

 

Anexo A. Matriz de operacionalización de variables. 
 

 

PROBLEMA 

S 

OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE  

DIMENSION 

ES 

 

 
INDICADORES 

Problema 

General 

Objetivo 

General 

Hipótesis 

General 

V. Independiente 

¿Cómo 

influye el 

juego 

didáctico en 

el desarrollo 

cognitivo en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años de la 

Unidad 

Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

Analizar la 

influencia del 

juego 

didáctico y en 

el desarrollo 

cognitivo en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años de la 

Unidad 

Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

El juego 

didáctico influye 

de manera directa 

y significativa en 

el desarrollo 

cognitivo en los 

niños y niñas de 4 

a 5 años de la 

Unidad Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

Juegos 

Didácticos 

 

Los juegos 

didácticos son una 

técnica 

participativa 

encaminada a 

desarrollar en los 

alumnos métodos 

de dirección y 

conducta correcta, 

estimulando así la 

disciplina con un 

adecuado nivel de 

decisión y 

autodeterminación 

(Montero, 2017). 

Características 

de los juegos 

didácticos 

 

 

 

 

 

 

 
Tipos de los 

juegos 

didácticos 

 

 

Juegos 

didácticos para 

Educación 

Inicial 

• Despierta 

interés 

• Crear equipos 

de trabajo 

• Favorece el 

desarrollo de 

habilidades. 

• Potencia la 

creatividad. 

 
 

• Sensoriales 

• Motores 

• Intelectuales 

 
 

• Juegos de 

memoria 

• Rompecabezas 

• Adivinanzas 
• Cuentos y 

relatos 

• Moldeando a la 

figura de 

plastilina 

Problemas 

Específicos 

Objetivos 

Específicos 

Hipótesis 

Específicos 

 

V. Dependiente 
DIMENSION 

ES 

 

INDICADORES 
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¿Cómo se 

contextualiza 

n los 

fundamentos 

teóricos del 

juego 

didáctico? 

 

¿Cuál es la 

importancia 

del desarrollo 

cognitivo en 

los niños de 4 

a 5 años? 

 
 

¿Qué juegos 

didácticos se 

pueden 

proponer para 

desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años? 

Conceptualizar 

los 

fundamentos 

teóricos del 

juego 

didáctico. 

 
 

Explicar la 

importancia 

del desarrollo 

cognitivo en 

los niños de 4 

a 5 años. 

 
 

Proponer una 

guía de juegos 

didácticos para 

desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en 

los niños y 

niñas de 4 a 5 

años. 

Existe 

información 

suficiente y 

viable acerca de 

los juegos 

didácticos. 

 

Las habilidades 

cognitivas son de 

gran importancia 

para el desarrollo 

integral de los 

niños de 4 a 5 

años. 

 

El diseño de la 

guía de juegos 

didácticos 

desarrollará 

significativament 

e las habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 

a 5 años. 

Desarrollo 

cognitivo 

 

Es un proceso por 

medio del cual el 

niño y niña 

organiza 

mentalmente la 

información que 

recibe a través de 

los sistemas 

senso- 

perceptuales, para 

resolver 

situaciones nuevas 

en base a 

experiencias 

pasadas (Albornoz 

y Guzmán, 2016). 

Etapas del 

desarrollo 

cognitivo 

 

 

 

 

 

 

 

 
Procesos 

cognitivos 

simples 

 

 

 

 

Procesos 

cognitivos 

complejos 

• Estadio 

sensoriomotor 

• Estadio 

preoperacional 

• Estadio 

operacional 

concreto 

• Estadio 

operacional 

formal 

 
 

• Sensación 

• Percepción 

• Atención 

• Concentración 

• Imaginación 

 
 

• Pensamiento 

• Lenguaje 

• Inteligencia 

• Creatividad 

 

 
 

Anexo B. Matriz de consistencia. 
 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE 

Problema General Objetivo General Hipótesis General V. Independiente 

¿Cómo influye el 

juego didáctico en 

el desarrollo 

cognitivo en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años de la Unidad 

Educativa “Ciudad 

de Machala”. 

Analizar la 

influencia del juego 

didáctico y en el 

desarrollo cognitivo 

en los niños y niñas 

de 4 a 5 años de la 

Unidad Educativa 

“Ciudad de 

Machala”. 

El juego didáctico 

influye de manera 

directa y significativa 

en el desarrollo 

cognitivo en los niños 

y niñas de 4 a 5 años 

de la Unidad Educativa 

“Ciudad de Machala”. 

Juego didáctico 

Problemas 

Específicos 

Objetivos 

Específicos 

Hipótesis Específicos V. Dependiente 
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¿Cómo se 

contextualiza los 

fundamentos 

teóricos del juego 

didáctico? 

 

¿Cuál es la 

importancia del 

desarrollo cognitivo 

en los niños de 4 a 5 

años? 

 
 

¿Qué juegos 

didácticos se puede 

proponer para 

desarrollas las 

habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años? 

Conceptualizar los 

fundamentos 

teóricos del juego 

didáctico. 

 
 

Explicar la 

importancia del 

desarrollo cognitivo 

en los niños de 4 a 5 

años. 

 
 

Proponer una guía 

de juegos didácticos 

para desarrollar las 

habilidades 

cognitivas en los 

niños y niñas de 4 a 

5 años. 

Existe información 

suficiente y viable 

acerca de los juegos 

didácticos. 

 

Las habilidades 

cognitivas son de gran 

importancia para el 

desarrollo integral de 

los niños de 4 a 5 años. 

 

El diseño de la guía de 

juegos didácticos 

desarrollará 

significativamente las 

habilidades cognitivas 

en los niños y niñas de 

4 a 5 años. 

Desarrollo cognitivo 

 

 

 

Anexo C. Matriz de requerimiento. 
 

Componentes Situación Actual 

(Debilidad) 

Situación Futura 

(Fortaleza) 

Requerimiento 

 
 

Infraestructura 

Los datos obtenidos 

con la guía de 

observación, así 

como la interacción 

directa con la 

institución 

seleccionada para el 

estudio, se 

determina que, no 

existe una zona 

destinada al 

desarrollo de juegos 

didácticos. 

 

Así también, los 

recursos y 

materiales 

didácticos no son 

suficientes para 

Con base en los 

fundamentos 

curriculares para l 

educación inicial 

(2014), la integración 

de espacios o 

rincones de 

juego/trabajo 

permiten un 

aprendizaje 

espontaneo y en 

función de las 

necesidades 

educativas para todos 

los niños en el aula. 

Las autoridades 

institucionales y 

docentes de planta 

necesitan hacer una 

valoración crítica de 

la infraestructura en 

la institución, para 

generar propuestas 

que contemplen la 

creación de estos 

rincones para el 

desarrollo de juegos 

didácticos. 
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 implementar 

actividades 

interactivas con un 

impacto 

significativo. 

  

 
 

Metodología 

De acuerdo con los 

datos obtenidos en 

la encuesta y guía 

de observación. El 

docente presenta 

una mayor 

inclinación para el 

desarrollo de 

actividades 

tradicionales, en las 

que no se contempla 

de forma 

significativa al 

juego como parte de 

su metodología para 

la enseñanza. 

De acuerdo con un 

estudio ejecutado por 

Olmedo y Sánchez 

(2019), la 

diversificación de 

estrategias 

innovadoras y 

creativas es uno de 

los aspectos que se 

pretende alcanzar en 

el profesorado, para 

crear una percepción 

positiva del proceso 

de aprendizaje entre 

los estudiantes. 

Es menester que los 

docentes 

implementen el juego 

no solo como una 

herramienta de 

diversión en el aula, 

sino que, sea 

contextualizado para 

la consolidación de 

aprendizajes 

significativos, así 

también, fortalecer 

habilidades como la 

interacción social., 

trabajo colaborativo, 

razonamiento lógico, 

etc., otorgando un 

valor didáctico al uso 

del juego. 

 

 

Docente 

De acuerdo con los 

datos obtenidos en 

la entrevista y guía 

de observación. El 

docente implementa 

de manera poco 

periódica el juego 

como estrategia de 

aprendizaje, y se 

inclina más hacia 

una metodología 

tradicional de 

enseñanza. 

En concordancia con 

una revisión 

bibliográfica 

realizada por Herrera 

(2017), la aplicación 

del juego como 

mediador pedagógico 

y didáctico permite 

abrir un abanico de 

posibilidades para 

que el docente y los 

estudiantes 

incursionen con éxito 

en el proceso de 

enseñanza y 

aprendizaje, 

preparando al niño no 

solo para la 

academia, sino 

tambien, para la vida, 

pues el juego es 
considerado un 

Se aspira que el 

docente reflexione 

sobre su quehacer 

educativo, orientando 

sus competencias 

profesionales hacia la 

creación de espacios 

de aprendizaje, en 

aras de motivar al 

niño para conseguir 

su participación 

activa, con apoyo del 

juego didáctico. 
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  elemento muy 

presente en a 

cotidianidad del ser 

humano. 
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Anexo D. Instrumentos de Investigación. 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

FACULTAD DE CIENCIA SOCIALES 

CARRERA DE CIENCIA DE LA EDUCACIÓN MENCIÓN EDUCACIÓN 

INICIAL 
 

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA 

 

 

Tema: El juego didáctico y su influencia en el desarrollo cognitivo en los niños y niñas 

de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Ciudad de Machala. 
 

Objetivo: Analizar la influencia del juego didáctico en el desarrollo cognitivo en los 

niños y niñas de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Ciudad de Machala 
 

Fecha:  

INSTRUCCIONES: 

• Lea con detenimiento las siguientes preguntas 
 

• Marque con una x la opción u opciones que usted considere más apropiadas. 

PREGUNTAS: 

1. ¿Cuándo la maestra da las clases utiliza el juego como un recurso divertido 

para mantener el interés de los niños? 
 

SI (  ) NO ( ) 

 

 

2. ¿Considera usted que el juego permite a los niños despertar la atención para 

el aprendizaje? 
 

SI (  ) NO ( ) 
 

3. ¿Con qué frecuencia la docente aplica los juegos durante el desarrollo de la 

clase? 
 

Todos los días ( ) 

Una vez a la semana ( ) 
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Una vez al mes. ( ) 
 

Nunca ( ) 
 

4. ¿En qué momento la docente utiliza el juego didáctico durante su jornada de 

clases? 
 

Al inicio de la jornada( ) 

Durante la jornada  ( ) 

Al finalizar la jornada ( ) 

En ningún momento   ( ) 
 

5. En el aula de clases realiza las siguientes actividades: 
 

Adivinanzas ( ) 
 

Plastilina ( ) 
 

Juegos de memoria ( ) 
 

Rompecabezas ( ) 
 

Saltar ( ) 
 

Correr ( ) 
 

6. La docente explica con claridad el juego que se va a realizar 
 

Siempre ( ) 
 

A veces. ( ) 
 

Rara vez ( ) 
 

Nunca ( ) 

 

 

7. ¿ Ud. Está de acuerdo que se aplique una guía a la docente sobre los juegos 

que ayuden en el desarrollo cognitivo? 
 

● De acuerdo 

● Desacuerdo 
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Anexo E. Instrumento de Investigación. 

 
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

FACULTAD DE CIENCIA SOCIALES 

CARRERA DE CIENCIA DE LA EDUCACIÓN MENCIÓN EDUCACIÓN 

INICIAL 
 

GUÍA DE OBSERVACIÓN DIRIGIDA A LOS NIÑOS Y NIÑAS. 

 

 

La presente guía de observación está dirigida a los niños de 4 a 5 años de edad, la cual 

está estructurada en dos aspectos a observar entre ellos: El Juego Didáctico y El 

Desarrollo Cognitivo, tiene tres alternativas de respuestas (Si, No, A veces) 
 

Tema: El juego didáctico y su influencia en el desarrollo cognitivo en los niños y niñas 

de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Ciudad de Machala. 
 

Objetivo: Analizar la influencia del juego didáctico en el desarrollo cognitivo en los 

niños y niñas de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Ciudad de Machala. 
 

Fecha:    
 

OBSERVACIÓN ALUMNO SI NO 
A 

Vece
s 

Utiliza el juego para el desarrollo de la clase    

Motiva al estudiante a la participación en el juego    

Los juegos utilizados son descuerdo al tema a tratar    

Utiliza juegos donde el niño ejercite todas las partes 

de su cuerpo. 

   

Comprende y disfruta los juegos didácticos    

Responde pregunta sobre el juego didáctico que se 

aplicó. 

   

ATENCIÓN    

Resuelve la tarea sin que se le repita nuevamente la 
orden 

   

Presta atención cuando se le habla    

CONCENTRACIÓN    

Termina a tiempo la tarea    

Entiende lo que le dice la docente    

Evita distracciones    

PENSAMIENTO    

Resuelve preguntas    
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Resuelve problemas con facilidad    
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LENGUAJE    

Se comunica de manera fluida    

Utiliza cuantificadores: pocos, algunos, etc.    



 

 

 

Anexo F. Oficio para aplicar los instrumentos de investigación. 
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Anexo G. Guía Metodológica de la propuesta 
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Anexo H. Portadas de los artículos científicos 
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